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ABSTRAK 

Mufida, Anisa Shofiyatus Salma, 2026, Pengembangan Media Flipbook Digital 

Interaktif Pendidikan Pancasila pada Siswa Kelas 2 MI Syihabuddin 

Malang. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi : Vannisa Aviana Melinda, 

M.Pd. 

Kata Kunci: Flipbook Digital, Pendidikan Pancasila, Motivasi Belajar, ADDIE 

Penelitian ini bertitik tolak dari rendahnya motivasi belajar siswa kelas 2 MI 

Syihabuddin Malang pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya pada 

materi “Aku Peduli Lingkungan”. Berdasarkan observasi dan wawancara, 

pembelajaran sejauh ini masih didominasi oleh metode konvensional menggunakan 

buku paket, sehingga mengakibatkan suasana kelas kurang kondusif, serta siswa 

cenderung pasif dan mudah bosan. Sebagai upaya humanis untuk menghargai 

potensi dan kodrat belajar anak usia dini, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan, menguji kelayakan, serta mengukur tingkat kemenarikan media 

Flipbook Digital Interaktif yang mampu menstimulus motivasi belajar siswa.  

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan mengadopsi model pengembangan ADDIE yang terstruktur secara 

sistematis, meliputi tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Pengumpulan data kuantitatif dilakukan melalui lembar validasi para 

ahli dan angket respon motivasi siswa, sedangkan data kualitatif dihimpun dari 

wawancara, catatan saran validator, serta dokumentasi. Subjek uji coba dalam 

penelitian ini mencakup 18 siswa kelas 2 MI Syihabuddin Malang menggunakan 

teknik sampling jenuh.  

Hasil uji kelayakan dari para pakar menunjukkan tingkat validitas yang 

sangat tinggi, dengan persentase 96,875% dari ahli media, 94,44% dari ahli materi, 

dan 88,64% dari ahli pembelajaran, sehingga produk dikategorikan "Sangat Layak" 

untuk digunakan. Pada aspek praktis, implementasi media berbasis digital ini 

terbukti secara masif mampu mendongkrak motivasi belajar siswa. Capaian 

tersebut diperkuat oleh perolehan nilai rata-rata angket motivasi siswa pasca-

pembelajaran yang mencapai skor 38,72 dengan persentase rata-rata sebesar 97%, 

yang masuk dalam kriteria "Sangat Tinggi". Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media Flipbook Digital Interaktif ini sangat efektif, menarik, dan selaras 

dengan karakteristik siswa kelas rendah dalam mentransformasikan nilai-nilai 

Pancasila menjadi pengalaman belajar yang konkret, menyenangkan, dan 

bermakna.  
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ABSTRACT 

Mufida, Anisa Shofiyatus Salma, 2026, Developing Interactive Digital Flipbook 

Media for Pancasila Education for 2nd Grade Students at MI Syihabuddin 

Malang. Undergraduate Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education 

Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Universitas 

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisor: Vannisa Aviana 

Melinda, M.Pd. 

Keywords: Digital Flipbook, Pancasila Education, Learning Motivation, ADDIE 

This research is based on the low motivation of 2nd grade students of MI 

Syihabuddin Malang in the subject of Pancasila Education, especially in the 

material "I Care for the Environment". Based on observations and interviews, 

learning so far is still dominated by conventional methods using package books, 

resulting in a less conducive classroom atmosphere, and students tend to be passive 

and easily bored. As a humanist effort to appreciate the potential and nature of early 

childhood learning, this study aims to develop, test the feasibility, and measure the 

level of attractiveness of Interactive Digital Flipbook media  that is able to stimulate 

students' learning motivation.  

The research method used is Research and Development (R&D) by 

adopting a systematic structured ADDIE development model, including the stages 

of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Quantitative 

data collection was carried out through expert validation sheets and student 

motivation response questionnaires, while qualitative data was collected from 

interviews, validator suggestion notes, and documentation. The test subjects in this 

study included 18 2nd grade students of MI Syihabuddin Malang using saturated 

sampling techniques.  

The results of the feasibility test from the experts showed a very high level 

of validity, with a percentage of 96.875% of media experts, 94.44% of material 

experts, and 88.64% of learning experts, so that the product was categorized as 

"Very Feasible" for use. On the practical aspect, the implementation of this digital-

based media has been proven to be massively able to boost students' motivation to 

learn. This achievement was strengthened by the acquisition of an average score of 

the post-learning student motivation questionnaire which reached a score of 38.72 

with an average percentage of 97%, which was included in the "Very High" 

criterion. Thus, it can be concluded that  this Interactive Digital Flipbook media  is 

very effective, interesting, and in harmony with the characteristics of low-grade 

students in transforming the values of Pancasila into a concrete, fun, and 

meaningful learning experience.  
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 الملخص

، تطوير وسائط الطباعة الرقمية التفاعلية لتعليم بانكاسيلا لطلاب 2026مفيد، أنيسا شوفياتوس سلمى،  

الصف الثاني في معهد إم إم شيخ الدين مالانغ. أطروحة، مدرسة ابتدائية برنامج تعليم المعلمين، 

نغ. مشرف الأطروحة:  كلية التربية وتدريب المعلمين، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية في مالا

 فانيسا أفيانا ميليندا، ماجستير في الطب

 ADDIE:  الكتاب الرقمي، تعليم بانكاسيلا، تحفيز التعلم، الكلمات المفتاحية

يعتمد هذا البحث على انخفاض الدافعية لدى طلاب الصف الثاني في معهد إم آي سيهاب الدين  

مالانغ في موضوع التعليم البانكاسيلا، خاصة في مادة "أنا أهتم بالبيئة". استنادا إلى الملاحظات والمقابلات، 

رزق، مما يؤدي إلى جو قادي أقل  لا يزال التعلم حتى الآن يهيمن عليه الأساليب التقليدية باستخدام كتب ال 

ملاءمة، ويميل الطلاب إلى أن يكونوا سلبيين وسريع الملل. كجهد إنساني لتقدير إمكانات وطبيعة التعلم في 

إلى تطوير واختبار جدوى وقياس مستوى جاذبية  وسائط   الدراسة  تهدف هذه  المبكرة،  الطفولة  مرحلة 

 تحفيز الطلاب على التعلم.  التي تثير   فليب بوك الرقمية التفاعلية

  ADDIEمن خلال اعتماد نموذج تطوير  (  R&D)  البحث والتطويرالطريقة المستخدمة للبحث هي  

. تم جمع البيانات الكمية من  والتقييم،  مراحل التحليل والتصميم والتطوير والتنفيذمنظم ومنهجي، يشمل  

خلال أوراق التحقق من الخبراء واستبيانات استجابة دافعية الطلاب، بينما تم جمع البيانات النوعية من  

طالبا في الصف    18المقابلات، وملاحظات اقتراحات المدققين، والتوثيق. شمل المشاركون في هذه الدراسة  

 لانغ باستخدام تقنيات العينات المشبعة.  الثاني من معهد ميديولوجيا سيهابدين ما 

٪ من  96.875أظهرت نتائج اختبار الجدوى من الخبراء مستوى عاليا جدا من الصلاحية، بنسبة  

٪ من خبراء التعلم، بحيث تم تصنيف المنتج ك "قابل 88.64٪ من خبراء المواد، و94.44خبراء الإعلام، و

در بشكل كبير على  للتنفيذ جدا" للاستخدام. من الناحية العملية، ثبت أن تطبيق هذا الوسائط الرقمية قا

تعزيز دافعية الطلاب للتعلم. تعزز هذا الإنجاز من خلال الحصول على متوسط درجة في استبيان تحفيز  

٪، والذي تم تضمينه في معيار "عالي جدا". وبالتالي، 97بمتوسط نسبة    38.72الطلاب بعد التعلم الذي بلغ  

فعال جدا، مثير للاهتمام، ومتوافق مع    اب السريعالرقمي التفاعلي للكتيمكن الاستنتاج أن  هذا الوسيط 

خصائص الطلاب ذوي الدرجات المنخفضة في تحويل قيم بانكاسيلا إلى تجربة تعليمية ملموسة، ممتعة،  

 وذات معنى.  
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BAB 1 

PENDAHUULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Abad ke-21 adalah masa yang didominasi oleh teknologi digital, dimana hampir 

semua kegiatan harian dilakukan secara digital di seluruh dunia. Ditandai dengan 

meningkatnya perkembangan kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan, ada 

kebutuhan untuk dapat menyesuaikan dan mempercepat pengembangan sistem 

pendidikan.(Yusuf et al., 2023) Pendidikan di era abad 21 mengedepankan penerapan 

teknologi digital ke dalam macam-macam bagian pembelajaran. Pembelajaran yang 

lebih fleksibel serta interaktif menandai bahwa pada era ini inovasi teknologi telah 

berkembang. Salah satu rupa dari terobosan berbasis digital dalam bagian 

pembelajaran adalah dengan adanya penerapan berbagai media digital yang 

mendukung proses pembelajaran.  

Media digital kini semakin banyak digunakan, karena dapat memberikan 

peluang bagi siswa dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu para 

siswa.(Yustiasari Liriwati et al., n.d.) Hal tersebut memicu adanya kesenjangan digital 

berupa perbedaan dalam akses terhadap teknologi serta kemampuan dalam 

pemanfaatannya, baik pada tingkat individu maupun kelompok yang ada dalam 

masyarakat. Dalam dunia pendidikan saat ini, kesenjangan tersebut menjadi 

perhatian penting karena mempunyai pengaruh yang cukup krusial bagi bobot 

pembelajaran yang diterima oleh siswa dan juga kemampuan mengajar 

guru.(Jusman, 2025)  
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Pemanfaatan teknologi dengan perangkat elektronik seperti komputer, tablet, 

serta akses internet menjadi sarna dalam penyampaian materi pembelajaran, 

komunikasi antara guru dan siswa, namun, keterbatasan bagi sebagian guru dan 

siswa masih terletak pada kesenjangan digital.(Guru et al., n.d.) Siswa di wilayah 

perkotaan umumnya difasilitasi dengan perangkat elektronik dan jaringan yang 

lebih memadai, sedangkan siswa di wilayah pedesaan atau dengan latar belakang 

ekonomi yang rendah cenderung mengalami keterbatasan dalam memperoleh 

fasilitas yang lengkap dan memadai. Perbedaan ini dapat berdampak pada 

perbedaan pengalaman belajar yang diterima. Disisi lain, dalam menyampaikan 

materi pembelajaran menjadi tantangan yang dihadapi guru, serta dalam 

pengembangan kompetensi mengajar secara berkelanjutan.(Endrawati Subroto et al., 

n.d.) 

Di Indonesia, kesenjangan digital melampaui infrastruktur. Menurut Prayoga et 

al. dari data Badan Pusat Statistik (BPS) terdapat kesenjangan yang terlihat dari sisi 

klasifikasi antara penduduk perkotaan dan pedesaan pada tahun 2023. Penduduk 

perkotaan memiliki presentase dalam mengakses internet lebih tinggi dibandingkan 

dengan penduduk di daerah pedesaan yang tingkatnya lebih rendah.(Prayoga et al., 

2024) Dalam kerangka pendidikan, pemanfaatan teknologi dan akses internet dapat 

menjadi peluang untuk meningkatkan kegiatan belajar yang inovatif serta adaptif. 

Hal memberikan gambaran bahwa penerapan teknologi di bidang apapun terutama 

dalam bidang pendidikan perlu diiringi dengan peningkatan kompetensi digital 

masyarakat, serta guru dan siswa dalam bidang pendidikan dan juga perlunya akses 

internet agar pemanfaatan berjalan secara optimal dan merata. Dengan demikian, 

ketika peningkatan penggunaan teknologi meningkat dapat menunjukkan 
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perkembangan positif yang dapat mendukung inovasi pendidikan di Indonesia. 

Namun, diperlukan upaya berkelanjutan untuk mengurangi kesenjangan akses dan 

kemampuan penggunaan teknologi digital agar dapat mencakup seluruh lapisan 

masyarakat. 

Berdasarkan observasi peneliti pada tanggal 30 September 2025 di MI 

Syihabuddin Malang, ditemukan bahwa sebagian guru mengalami kesulitan dalam 

mengaplikasikan teknologi dengan kurikulum pembelajaran, hanya beberapa guru 

yang memiliki keterampilan digital yang memadai. Kondisi tersebut menjadi 

penyebab proses pembelajaran berlangsung kurang optimal, siswa juga seringkali 

kurang tertarik dan bosan, sehingga keterlibatan siswa di dalam pembelajaran 

menjadi berkurang. Tantangan ini memerlukan penelitian yang lebih lanjut untuk 

mampu mendesain media yang efektif secara edukasi sekaligus mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta melibatkan siswa kedalam 

pembelajaran, seperti perangkat pembelajaran yang memiliki fleksibilitas tinggi 

untuk dipelajari kapanpun dan dimanapun melalui perangkat lunak yang tersedia. 

Urgensi dari penelitian ini diakukan guna memenuhi kebutuhan akan inovasi media 

pembelajaran yang mampu mendongkrak motivasi belajar siswa. 

Di MI Syihabuddin Malang, siswa kelas 2 menghadapi tantangan yang cukup 

signifikan yakni kurangnya motivasi belajar siswa terutama dalam konsep dasar 

Pancasila, seperti sila-sila yang melibatkan nilai moral dan sosial sebagai fondasi 

dalam pembentukan karakter sejak dini, baik secara aspek kognitif maupun dalam 

penerapan sikap dan perilaku sehari-hari. Berdasarkan hasil observasi, masalah 

utamanya adalah media pembelajaran yang kurang beragam, dimana dalam 

pembelajaran kebanyakan masih menggunakan media konvesional, karena adanya 
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keterbatasan yang dihadapi oleh sebagian guru dalam melaksanakan inovasi dan 

pengembangan perangkat pembelajaran. Hal ini menyebabkan media pembelajaran 

seringkali kurang efektif dan kurang menarik perhatian siswa. Sehingga media 

pembelajaran belum mampu menstimulasi perkembangan motivasi belajar siswa 

secara lebih optimal. Dampak buruknya siswa tidak tertarik, merasa bosan, dan 

berkurangnya antusiasme dalam mengikuti kegiatan belajar. Agar siswa dapat 

memahami materi dan pembelajaran menjadi lebih bermakna disediakanlah media 

belajar yang jauh lebih menarik dan interaktif. 

Tantangan lainnya yakni keterbatasan aksebilitas di sekolah tersebut. Meskipun 

sebagaian besar siswa mempunyai akses perangkat digital, namun pemanfaatan 

teknologi tersebut belum dilakukan secra optimal. Jika diperhatikan secara 

mendalam kualitas konten yang dicocokkan dengan Kurikulum Pancasila masih 

sangatlah minim. Konten yang ada belum sepenuhnya dirancang untuk mendukung 

pembelajaran secara kontekstual, sehingga potensi teknologi sebagai sarana 

pendukung pembelajaran belum dapat dimanfaatkan secara maksimal. 

Pembelajaran yang dianggap kurang menarik dapat mengakibatkan penurunan 

motivasi siswa dalam mengeksplorasi mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Rendahnya antusiasme siswa saat mengimplementasikan nilai-nilai Pancasila 

dirasa masih perlu dioptimalkan kembali melalui pembelajaran yang lebih efektif. 

Siregar et al. (2024) mengungkapkan bahwasannya tingkat motivasi belajar siswa 

sekolah dasar terhadap konsep nilai – nilai Pancasila masih tergolong rendah karena 

materi sering dianggap sepele oleh siswa.(Siregar et al., 2024) Kondisi ini 

menunjukkan perlunya upaya penguatan pembelajaran nilai Pancasila melalui 

pengembangan dan pembaharuan media belajar yang lebih variatif. Terutama pada 
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tingkat Madrasah Ibtidaiyah (MI) yang seringkali hanya mengandalkan metode 

pembelajaran konvesional seperti ceramah dan buku teks. Tren saat ini 

memaparkan kenaikan signifikan terhadap penerapan media interaktif seperti 

flipbook digital, dimana elemen visual dan animasi dapat dipadupadankan guna 

meningkatkan keterlibatan siswa. Di Indonesia sendiri anak usia sekolah 

kebanyakan telah memiliki akses smartphone, dengan demikian efektivitas media 

digital seperti flipbook dirasa sesuai untuk mengatasi kesenjangan dalam 

pembelajaran. 

Media flipbook digital adalah salah satu bentuk media pembelajaran berbasis 

teknologi yang memaparkan materi pembelajaran dalam format buku digital 

interaktif. Secara konseptual, flipbook mengembangkan karakteristik buku cetak 

konvensional ke dalam bentuk teknologi digital sehingga dapat memberi 

pengalaman belajar menyerupai buku fisik namun didukung fitur multimedia. 

Media flipbook digital secara teoritis masuk ke dalam kategori media 

pembelajaraan visual dan audio-visual. Oleh karena itu, efektivitas pembelajaran 

dapat dioptimalkan melalui penyajian materi yang mengintegrasikan kombinasi 

elemen verbal dan visual secara padu.(Prasasti & Anas, 2023) Dengan ini diharapkan 

siswa tidak hanya menerima materi melalui media tertulis, namun dapat melewati 

elemen visual serta audio agar dapat memperkuat pemahaman konsep. Media 

flipbook digital merupakan perangkat belajar berbasis digital yang cocok dan 

mempunyai kemampuan cukup besar dalam mendorong proses mengajar yang 

kolaboratif, menarik, dan berfokus pada siswa.(Ilham Setiadi et al., 2021) 

Penelitian ini diharapkan dapat melengkapi ketidakseimbangan dengan 

mengembangkan media flipbook digital yang telah disesuaikan untuk siswa kelas 2 
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MI Syihabuddin Malang, seperti menerapkan nilai-nilai Pancasila dengan elemen 

interaktif seperti animasi, video pembelajaran, quiz, dan evaluasi pembelajaran 

berbasis gamifikasi. Kontribusi baru meliputi validasi empiris di konteks lokal, 

evaluasi efektivitas terhadap pemahaman nilai moral, dan pengembangan model 

RnD yang dapat ditiru dan diterapkan di sekolah lain. Demikian, peneliti 

mengharapkan agar dapat memperbaiki penelitian sebelumnya dengan 

menggunakan pendekatan yang lebih terbuka bagi seluruh siswa tanpa terkecuali 

dengan berbasis teknologi. Dalam upaya memberikan wawasan baru mengenai 

integrasi media digital dalam pendidikan Pancasila di Indonesia.(Khusnul Amalia et 

al., n.d.) 

Tujuan utama penelitian ini yakni diharapkan pengembangan media flipbook 

digital peneliti dapat memperbaiki tingkat motivasi belajar dalam konteks 

Pendidikan Pancasila pada siswa jenjang rendah khususnya kelas 2 di MI 

Syihabuddin Malang melalui penelitian dengan metode RnD. Secara teoritis, studi 

ini akan berpartisipasi pada teori pembelajaran digital dengan membuktikan 

bahwasanya media interaktif sesungguhnya dapat menumbuhkan motivasi belajar 

dan pemeliharaan nilai moral pada anak kelas rendah. Manfaat praktis dapat 

meliputi peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah, pengembangan 

keterampilan guru dalam mengelola teknologi pembelajaran, dan pengurangan 

kesenjangan pendidikan di daerah pelosok. Bagi sektor pendidikan, hasil ini dapat 

dijadikan sebagai model untuk kurikulum nasional, sementara bagi masyarakat, 

diharapkan agar penelitian ini dapat membentuk calon-calon generasi penerus yang 

lebih paham dan dapat menerapkan nilai moral Pendidikan Pancasila. 
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Dapat disimpulkan bahwa kemajuan teknologi menuntut dunia pendidikan agar  

terus menyesuaikan perkembangan. Salah satunya melalui pemanfaatan media 

pembelajaran digital yang kreatif sesuai dengan karakter siswa. Meskipun 

pemanfaatan teknologi informasi dan komuniksi di bidang pendidikan Indonesia 

terus mengalamai peningkatan, kesenjangan digital serta keterbatasan kompetensi 

guru dan infrastruktur masih menjadi permasalahan yang berdampak pada 

efektivitas pembelajaran. Kondisi ini juga terjadi di MI Syihabuddin, Malang, 

terutama pada konteks mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada jenjang kelas 2, 

dimana pemanfaatan media pembelajaran yang masih bersifat konvensional 

berimplikasi pada minimnya partisipasi aktif serta rendahnya pemahaman siswa 

terhadap nilai-nilai Pancasila. 

Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan pembelajaran yang telah dipaparkan, 

kondisi tersebut melandasi pentingnya mendesain perangkat belajar kreatif serta  

inovatif yang dirancang khusus mengikuti perubahan dan karakter siswa kelas 

rendah. Sehingga, peneliti memfokuskan pada “Pengembangan Media Flipbook 

Digital Interaktif Pendidikan Pancasila pada Siswa Kelas 2 MI Syihabuddin, 

Malang” sebagai upaya untuk meningkatkan pemahaman nilai-nilai pancasila lewat  

media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan fleksibel. 

1.2 Rumusan Masalah 

Mengacu pada uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang 

diangkat dalam penelitian ini meliputi:: 

1. Bagaimana proses pengembangan Media Flipbook Digital Interaktif 

Pendidikan Pancasila pada Siswa Kelas 2 MI Syihabuddin Malang? 
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2. Bagaimana Media Flipbook Digital Interaktif Pendidikan Pancasila dapat 

membangun motivasi belajar siswa Kelas 2 MI Syihabuddin Malang? 

3. Bagaimana kemenarikan Media Flipbook Digital Interaktif sesuai dan dapat 

diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada Siswa Kelas 2 di 

MI Syihabuddin Malang? 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan yang 

hendak dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Menjelaskan dan mengidentifikasi prosedur pengembangan Media Flipbook 

Digital Interaktif pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila yang sesuai dengan 

siswa kelas 2 MI Syihabuddin Malang. 

2. Mengetahui bahwa Media Flipbook Pendidikan Pancasila dapat membangun 

motivasi belajar siswa kelas 2, MI Syihabuddin Malang. 

3. Mengetahui kemenarikan Media Pembelajaran Flipbook Digital Interaktif 

Pendidikan Pancasila pada siswa kelas 2 di MI Syihabuddin Malang. 

1.4 Manfaat Pengembangan 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi yang bernilai, bagi 

dunia akademik maupun praktik pendidikan. Dari perspektif teoritis, penerapan 

media pembelajaran berbasis flipbook digital diharapkan mampu menstimulasi 

motivasi belajar sekaligus meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila, khususnya pada materi “Aku Peduli Lingkungan” dengan 

media flipbook digital pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu, sekolah dapat 

memanfaatkan media flipbook ini sebagai bentuk pembaruan arsip materi 
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pembelajaran yang lebih menarik sekaligus investasi edukatif untuk mendukunng 

proses belajar mengajar generasi berikutnya. Media ini diupayakan agar dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan menyokong teori penelitian-penelitian 

berikutnya yang bersangkutan dengan pembelajaran Pancasila. 

Manfaat pengembaangan media flipbook dalam pembelajarran Pendidikan 

Pancasila secara praktis yakni sebagai berikut: 

1. Bagi guru : Guru dapat menerapkan media pembelajaran flipbook berbasis 

digital yang telah dikembangkan agar mempermudah saat proses pembelajaran 

di kelas dan dapat memperbaiki kualitas belajar materi Pancasila. 

2. Bagi siswa : Siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menarrik dengan memanfaatkan media pembelajaran flipbook digital yang 

telah disempurnakan. 

3. Bagi peneliti selanjutnya : Hasil peneliitian ini diharapkan dapat menjadi 

refrensi untuk penelitian mendatang ketika pengembangan media 

pembelajaran digital dengan model ADDIE pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. 

1.5 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

Penggunaan flipbook digital untuk kegiatan pembelajaran di sekolah dasar dapat 

mendorong pertumbuhan motivasi belajar siswa. Asumsi tersebut didasarkan pada 

temuan sebelumnya yang mengungkapkan bahwasanya pengimplentasian media 

flipbook mampu menjadikan kegiatan belajar lebih inovatif.(Isti Qomah, 2022) 

Media ini mampu memaparkan materi pembelajaran secara visual, sistematis, dan 
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menarik. Motivasi belajar siswa mampu meningkat serta aktif melibatkan siswa 

dalam proses pembelajaran. Dengan mengembangkan berbagai kombinasi teks, 

gambar, warna, dan elemen multimedia. Media flipbook diharapkan mampu 

menambah pemahaman materi Pendidikan Pancasila dengan lebih menyenangkan, 

khususnya untuk siswa kelas 2 sekolah dasar yang berada pada langkah 

pertumbuhan kognitif konkret. 

Pengembangan teks, gambar, dan video di dalam flipbook sering merujuk pada 

keunggulan multimedia interaktif.(Zinni Fitriasih, 2023) Sehingga membantu 

perkembangan kognitif awal dan meningkatkan proses pembelajaran yang sesuai 

serta mendalam untuk siswa usia dasar. Pembelajaran menggunakan media flipbook 

dinilai cocok karena mampu menyajikan meteri pembelajaran secara kontekstual 

dan tentu saja mudah dipahami. 

Ketersediaan perangkat digital di lingkungan sekolah menjadi salah satu asumsi 

penting dalam pengembangan media flipbook digital. Asumsi ini tidak diuji secara 

khusus dalam penelitian. Namun ini menjadikan dasar pembelajaran, dikarenakan 

media flipbook digital tidak lepas dari penggunaan perangkat elektronik sebagai 

sarana mengakses pembelajaran.(Riyana & Pd, n.d.) Penelitian pengembangan media 

pembelajaran berbasis digital umumnya mengasumsikan bahwa sekolah telah 

memiliki sarana pendukung yang memadai, baik berupa perangkat elektronik 

maupun akses jaringan internet yang menunjang. Dengan terpenuhinya 

ketersediaan perangkat digital tersebut, guru dan siswa diharapkan mampu untuk 

menerapkan pemanfaatan  media flipbook sebagai sumber belajar yang interaktif 

dan efektif, meskipun pada kenyataannya kondisi sarana dan pra-sarana pada tiap-
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tiap sekolah dapat berbeda dan berpotensi memengaruhi pengaplikasian media di 

lapangan. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan media flipbook dalam studi ini mempuyai depensi materi 

pembelajaran yang bersifat spesifik. Umumnya, media flipbook digital 

dikembangkan untuk satu materi tertentu, sehingga ruang lingkup penggunaannya 

menjadi terbatas.(Elisa Yunitasari, Tri Ratna Dewi, 2025) Kondisi tersebut 

menyebabkan hasil penelitian, baik dari segi kelayakan maupun respon pengguna 

belum dapat diimplementasikan secara langsung untuk seluruh mata pelajaran atau 

tema pembelajaran lainnya. Perbedaan karakteristik materi, tujuan pembelajaran, 

serta kebutuhan siswa pada mata pelajaran yang berbeda memungkinkan adanya 

perbedaan efektivitas penggunaan media flipbook. Sehingga tentu saja diperlukan 

pengembangan dan pengujian lebih lanjut pada konteks materi yang berbeda. 

Keterbatasan selanjutnya terletak pada sumber daya teknologi yang menjadi 

faktor yang mempengaruhi pelaksanaan dan hasil penelitian pengembangan media 

flipbook. Keterbatasan penelitian ini dikarenakan tidak semua sekolah dasar 

memiliki sarana dan prasarana teknologi digital yang setara, baik dari ketersediaan 

perangkat, kualitas perangkat, maupun akses pendukung lainnya. Perbedaan 

tersebut dapat mempengaruhi keberlangsungan implementasi media flipbook. 

Sehingga hasil penelitian belum sepenuhnya dapat diterapkan pada sekolah dasar 

dengan keterbatasan sumber daya teknologi. 
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1.6 Spesifiksi Produk yang Dikembangkan 

Studi ini mengeluarkan produk pengembangan berupa media pembelajaran 

Pendidikan Pancasila ke dalam bentuk flipbook digital interaktif, dengan fokus pada 

kebutuhan siswa kelas 2 yang memerlukan media interaktif, menarik, dan 

menyenangkan. Produk ini dikembangkan menggunakan software Canva, 

mengunggulkan pengaplikasian elemen multimedia seperti gambar, suara, dan 

animasi ringan. Flipbook ini menggunakan format halaman-halaman yang bisa 

“dibalik” secara digital, ditambah dengan elemen animasi dan aktivitas interaktif 

seperti kuis sederhana dan evaluasi pembelajaran. Media yang dikembangkan 

difokuskan untuk menambah pemahaman dan motivasi siswa melalui pendekatan 

visual dan audio-visual, sesuai dengan kurikulum Pendidikan Pancasila. 

1.7 Orisinalitas Pengembangan 

Tabel 1.1 Orisinalitas Pengembangan 

Nama Penulis, 

Tahun 

Penelitian, dan 

Judul 

Penelitian 

 

Persamaan 

Penelitian 

Perbedaan 

Penelitian 

Orisinalitas 

Pengembangan 

Kadek Surya 

Adywinata, 

Komang Ngurah 

Wiyasa, 2022,  

 

“Komik Digital 

Berbasis 

Pendidikan 

Karakter 

Muatan PPKn 

sebagai Media 

Variatif untuk 

Siswa Kelas V 

SD” 

 

• Penelitian ini 

dilatarbelakan

gi dengan 

keterbatasan 

media 

pembelajaran 

digital 

interaktif . 

• Kebutuhan 

penguatan 

nilai Pancasila 

dalam 

pembelajaran 

juga 

melatarbelaka

• Penelitian ini 

mengembangk

an media 

berupa komik 

digital.  

• Subjek 

penelitian 

merupakan 

siswa kelas 

tinggi. 

• Tidak 

difokuskan 

pada 

Kurikulum 

Pancasila. 

• Pada penelitian 

ini peneliti 

mengembangkan 

media flipbook 

digital interaktif. 

• Media yang 

dikembengkan 

disesuaikan 

dengan 

karakteristik 

siswa kelas 

rendah. 

• Serta 

menganalisis 

motivasi belajar 
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ngi penelitian 

ini. 

 

siswa pada kelas 

rendah. 

Ridiyanto, 

Sutrisna 

Wibawa, 2024,  

 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Flipbook pada 

Mata Pelajaran 

Pendidikan 

Pancasila 

Peserta Didik 

Kelas IV SD” 

• Penelitian ini 

muncul karena 

melihat 

rendahnya 

kualitas 

pembelajaran 

Pendidikan 

Pancasila di 

sekolah dasar. 

• Kebutuhan 

media 

pembelajaran 

digital yang 

interaktif dan 

menarik. 

• Serta 

menerapkan 

metode 

penelitian 

Research and 

Development 

(RnD) dalam 

pengembangan 

media flipbook 

digital. 

 

• Pada 

penelitian ini 

menggunakan 

subjek siswa 

kelas 4 

Sekolah 

Dasar, 

sedangkan 

peneliti 

memfokuskan 

pada siswa 

kelas 2 

Madrasah 

Ibtidaiyah. 

• Penelitian ini 

belum secra 

khusus 

menyesuaikan 

media dengan 

karakteristik 

siswa kelas 

rendah. 

• Peneliti 

menghadirkan 

kebaruan dengan 

mengembangkan 

media flipbook 

digital yang 

disesuaikan 

dengan 

karakteristik 

siswa kelas 

rendah ntuk 

meningkatkan 

kualitas 

pembelajaran 

Pendidikan 

Pancasila. 

Elisa Yunitasari, 

Tri Ratna Dewi, 

Sri Enggar 

Kencana Dewi, 

2025,  

 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Flipbook Digital 

pada Mata 

Pelajaran 

Bahasa 

Indonesia Kelas 

IV SD” 

• Penelitian 

digunakan 

untuk 

mengembangk

an media 

flipbook 

digital. 

• Menggunakan 

metode 

penelitian 

RnD. 

• Bertujuan 

untuk 

menambah 

tingkatan 

kualitas 

pembelajaran 

di Sekolah 

Dasar. 

• Fokus pada 

penelitian ini 

terletak pada 

mata pelajaran 

Bahasa 

Indonesia. 

• Menerapkan 

kepada subjek 

siswa kelas 

tinggi. 

• Peneliti 

mengembangkan 

media flipbook 

digital 

Pendidikan 

Pancasila. 

• Menggunakan 

subjek siswa 

kelas rendah 

yakni pada kelas 

2. 

• Disesuaikan 

dengan 

karakteristik 

siswa pada kelas 

rendah.  
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1.8 Definisi Istilah 

Dalam penafsiran istilah, untuk menghindari kesalahpahaman yang 

digunakan dalam penulisan skripsi ini, maka peneliti memaparkan penjelasan 

terhadap definisi istilah sebagai berikut: 

1. Pengembangan 

Pengembangan dimaknai sebagai sebuah upaya ilmiah dan humanis yang 

dilakukan secara sistematis untuk merancang, memvalidasi, serta menguji 

efektivitas suatu inovasi pembelajaran demi menghadirkan solusi atas 

tantangan nyata di dalam kelas. Dalam konteks skripsi ini, pengembangan 

berfokus pada penciptaan media Flipbook Digital Interaktif untuk mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila dengan materi "Aku Peduli Lingkungan" bagi 

siswa kelas 2 MI Syihabuddin Malang. Proses ini tidak sekadar menciptakan 

produk berbasis teknologi, melainkan sebuah ikhtiar untuk menjembatani 

kebutuhan siswa terhadap pembelajaran yang lebih bermakna, menyenangkan, 

dan berpusat pada anak. 

2. Media Flipbook Digital Interaktif 

Media flipbook digital interaktif dalam penelitian ini didefinisikan sebagai 

alat bantu pembelajaran berbasis teknologi yang mengemas materi Pendidikan 

Pancasila ke dalam bentuk buku elektronik dengan efek visual visualisasi 

lembaran yang dapat dibalik layaknya buku cetak fisik. Dimensi interaktif pada 

media ini merujuk pada integrasi elemen multimedia seperti teks, ilustrasi 

visual yang menarik, audio, serta fitur responsif lainnya yang dirancang untuk 
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memicu komunikasi dua arah antara siswa dan media pembelajaran.(Hamidah 

et al., 2026)  

Pendekatan humanis dalam pengembangan media ini diwujudkan melalui 

penyusunan tampilan yang ramah anak, ukuran fon yang proporsional, serta 

navigasi yang mudah, sehingga mampu memberikan rasa nyaman, 

menumbuhkan kemandirian, dan mengakomodasi gaya belajar siswa kelas 

rendah yang beragam. Dalam skripsi ini, produk tersebut dikembangkan secara 

khusus untuk menyajikan materi "Aku Peduli Lingkungan" bagi siswa kelas 2 

MI Syihabuddin Malang, dengan tujuan mengubah penyampaian materi yang 

semula bersifat abstrak dan konvensional menjadi sebuah pengalaman belajar 

yang konkret, menyenangkan, dan berpusat pada siswa guna membangkitkan 

kesadaran emosional serta motivasi belajar mereka.  

3. Pendidikan Pancasila  

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran wajib pada kurikulum 

pendidikan dasar yang menempatkan siswa bukan sekadar sebagai objek 

penerima materi, melainkan sebagai subjek moral yang dibimbing untuk 

menumbuhkan rasa empati, gotong royong, dan tanggung jawab terhadap diri 

sendiri serta sesama.(Putu Lelien Irma Oktapiani & Surya Adnyana, 2026) Dalam 

penelitian ini, kajian Pendidikan Pancasila difokuskan pada materi "Aku Peduli 

Lingkungan" untuk fase A kelas 2 di MI Syihabuddin Malang.  

Melalui materi tersebut, pengajaran diarahkan agar tidak bersifat hafalan 

teoretis semata, melainkan diwujudkan menjadi pengalaman belajar yang 

kontekstual dan dekat dengan keseharian anak. Penggunaan media inovatif 

dalam mata pelajaran ini bertujuan untuk mentransformasikan konsep nilai-
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nilai kepedulian yang abstrak menjadi tindakan nyata yang bermakna, sehingga 

mampu menyentuh aspek emosional siswa sekaligus memotivasi mereka untuk 

aktif menjaga lingkungan sekitarnya. 

4. Motivasi Belajar 

Secara operasional, motivasi belajar dalam penelitian ini merupakan 

keseluruhan daya penggerak psikologis, baik yang bersumber dari dalam diri 

siswa (intrinsik) maupun dari luar diri siswa (ekstrinsik), yang menimbulkan 

hasrat, mengarahkan, dan memberikan ketekunan pada aktivitas belajar. Dari 

sudut pandang humanis, motivasi bukan sekadar target pencapaian akademis, 

melainkan sebuah kondisi emosional positif yang lahir ketika rasa ingin tahu 

alami anak dihargai dan difasilitasi melalui lingkungan belajar yang aman serta 

menyenangkan.(Fursima et al., 2026) Dalam skripsi ini, motivasi belajar 

merujuk pada respons psikologis, ketertarikan, dan antusiasme siswa kelas 2 

MI Syihabuddin Malang saat mengikuti pembelajaran Pendidikan Pancasila 

materi "Aku Peduli Lingkungan". 

1.9 Sistematika Penulisan 

Agar mempermudah pembaca dalam memahami uraian hasil dari penelitian ini, 

peneliti menyajikan rincian sistematika di dalam penulisan sebagai berikut: 

BAB I : Pendahuluan 

Pendahuluan menjelaskan gambaran umum mengenai isi penelitian ini, 

yang mencakup uraian latar belakang pemaparan pengetahuan dasar pembahasan 

yang dibahas, rumusan masalah berdasarkan masalah yang diteliti, tujuannya agar 

pengembangan dapat bermanfaat dari yang dikembangkan tersebut. Selain itu, 
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terdapat uraian yang memuat asumsi serta keterbatasan dalam pengembangan 

produk, spesifikasi dari produk yang dikembangkan, orisinalitas produk yang 

dikembangkan, uraian definisi istilah yang disesuaikan berdasarkan judul 

penelitian, serta rincian sistematika penulisan. 

BAB II : Kajian Pustaka 

Pada bab ini memaparkan mengenai kajian teori atau landasan teoritis 

berkaitan dengan topik pembahasan, kemudian menjelaskan uraian teori perspektif 

dalam islam, serta kerangka berpikir yang disusun berdasarkan pada penelitian 

pengembangan yang dilakukan. 

BAB III : Metode Penelitian 

Bab ini berisi penjelasan jenis penelitian, model pengembangan, uraian 

prosedur yang diterapkan dalam pengembangan atau disebut langkah – langkah 

selama proses pengembangan, pemaparan dari uji produk validasi ahli pada desain 

dan subjek serta validasi uji coba pada desain dan subjek, kemudian uraian jenis 

data yang digunakan, instrumen pengumpulan data saat melaksanakan riset, teknik 

dalam pengumpulan data saat melakukan penelitian, serta uraian analisis pada data. 

BAB IV : Hasil Pengembangan 

Pada bab ini memaparkan hasil penelitian dan pengembangan yang meliputi 

tahapan pengembangan yang telah dilaksanakan, penyajian serta analisis data uji 

produk yang telah dikembangkan, serta penjelasan mengenai revisi pada produk 

berdasarkan hasil pengujian. 
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BAB V : Pembahasan 

Bab ini memuat pembahasan hasil pengembangan serta diskusi mengenai 

media pembelajaran berbasis digital interaktif yang diintegrasikan. Meliputi uraian 

analisis pengembangan media pembelajaran, keefektifan penggunaan media 

pembelajaran tersebut telah dikembangkan, serta analisis hasil belajar siswa 

berdasarkan penggunaan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

BAB VI : Penutup 

Bab ini berisi uraian kesimpulan penelitian yang disajikkan dalam beberapa 

sub bab yaitu kesimpulan, saran, pemanfaatan produk, serta pengembangan produk 

lebih lanjut. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Dalam dunia pendidikan, media pembelajaran yaitu suatu alat 

pembantu pembelajaran. Ada banyak variasi yang digunkan dalam dunia 

pendidikan, mulai dari media konvesional dan digital. Penggunaannya 

bertujuan untuk memudahkan kegiatan pembelajaran juga memperbaiki 

efisiensi saat pelaksanaannya. 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yakni segala bentuk sarana yang dipakai agar 

dapat memfasilitasi serta menambah kemenarikan kegiatan belajar 

mengajar. Kegiatan belajar akan terbantu dengan tersedianya media 

pembelajaran. Tujuan pendidikan akan lebih mudah dicapai oleh guru, 

sehingga kegiatan pembelajaran dapat terlaksana secara efektif dan 

efisien.(Nurrita, 2018) 

Media dapat membantu siswa memperoleh pemahaman yang sudah 

guru paparkan. Isi dari media pembelajaran tersebut mencakup materi 

ajar yang bersumber dari buku ajar siswa, kemudian dikemas menjadi 

berbagai media pembelajaran mulai dari media konvensional maupun 

media digital.. Dengan menambahkan berbagai permainan 

menyenangkan disertai dengan evaluasi pembelajaran yang dapat 

menambah minat belajar siswa. Oleh karena itu, siswa lebih memahami 
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materi yang guru sampaikan dibanding dengan siswa membaca materi 

dari buku ajar secara mandiri. 

Pembelajaran sendiri yakni suatu kegiatan yang bertujuan. Tujuan 

ini berpacu pada tujuan belajar siswa dan kurikulum(Kustandi, C., & 

Darmawan, 2018) . Tujuan belajar pada siswa ialah dapat mencapai 

perkembangan yang optimal, meliputi aspek kognitif dan psikomotorik. 

Untuk dapat mencapai tujuan tersebut, siswa melaksanakan kegiatan 

belajar sedangkan guru melaksanakan pembelajaran. Kedua kegiatan 

dapat saling melengkapi untuk mencapai tujuan yang sama. Kegiatan 

pembelajaran dilakukan oleh guru. Oleh karena itu, guru harus 

menunjukkan dan mengembangkan materi pelajaran pada saat 

melakukan kegiatan mengajar. 

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Jenis-jenis pada media pembelajaran terbagi menjadi beberapa 

macam, diantaranya sebagai berikut(Yaumi, n.d.): 

1) Media Cetak 

Media cetak merupakan jenis media pembelajaran yang 

menggunakan bahan fisik yang dicetak untuk menyampaikan 

materi ajar, seperti buku, lembar kerja, atau modul tanpa 

melibatkan perangkat elektronik. Media ini dirancang untuk 

memfasilitasi pembelajaran, terutama di lingkungan dengan 

keterbatasan teknologi digital. 
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2) Media Audio 

Media audio merupakan salah satu jenis media pembelajaran 

yang memanfaatkan suara sebagai bagian dalam penyampaian 

materi ajar. Media ini dirancang untuk meningkatkan pemahaman 

siswa melalui pendengaran, yang efektif untuk siswa dengan 

kesulitan membaca atau dapat memperkuat memori. Contohnya 

seperti rekaman suara, podcast, atau narasi lisan tanpa penambahan 

elemen visual utama. 

3) Media Visual 

Tujuan media visual untuk meningkatkan pemahaman siswa 

melalui pengelihatan. Dirancang untuk menarik perhatian siswa 

dan memfasilitasi kegiatan belajar mengajar. Media ini 

menggunakan elemen visual seperti gambar atau video 

pembelajaran. Namun media visual tidak sama dengan media 

cetak,jika media cetak berupa barang tetapi pada visual tidak 

semua berupa cetak. 

4) Media Audio-visual 

Media Audio-visual merupakan media yang memanfaaatkan 

indera pengelihatan dan pendengaran. Media ini mampu 

memfokuskan perhatian siswa saat kegiatan belajar mengajar, 

karena siswa mampu menyimak materi dan mendengarkan audio 

pada maetri secara bersamaan.(Melinda et al., n.d.) Contohnya, vidio 

pembelajaran. 
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5) Multimedia 

Multimedia merupakan gabungan dari dua kata yaitu multi 

dan media, multi berarti banyak dan media berarti perantara.  

Dalam bidang pendidikan, multimedia sering dimanfaatkan oleh 

guru sebagai sarana untuk mengembangkan bahan ajar serta 

mendukung proses pembelajaran. Tujuannya agar siswa lebih 

mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru. Multimedia 

juga memiliki komunikasi interaktif yang tinggi. Bagi pengguna 

gadget multimedia diartikan sebagai pusat informasi, jadi data 

disajikan dalam bentuk audio, video, teks, grafik, dan animasi. 

6) Media Teknologi 

Media teknologi adalah pembelajaran yang menggunakan 

perangkat digital, seperti handphoone, komputer, laptop, maupun 

tablet. Media pembelajaran ini membutuhkan jaringan internet 

yang stabil agar bisa mengakses pembelajaran yang ada di 

dalamnya.  

c. Indikator Kemenarikan Media Pembelajaran 

Kelayakan dari sebuah media pembelajaran juga berdasarkan dari 

adanya kemenarikan dari media pembelajaran tersebut. Maka dari itu, 

terdapat beberapa uraian indikator pada media tersebut, diantaranya: 

1) Pembahasan pada buku ajar siswa menjadi acuan untuk menyajikan 

konsep maupun ringkasan materi pada pembelajaran 
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2) Menggunakan bahasa yang singkat dan jelas, supaya siswa lebih 

mudah dalam memahami materi yang telah dsampaikan. 

3) Siswa dapat dengan mudah mengakses materi pembelajaran. 

4) Media dapat memperhatikan bentuk dan perpaduan warna agar 

dapat menarik minat belajar siswa. Guru juga dapat menambahkan 

elemen berbentuk visual maupun audio-visual dengan 

menyesuaikan karakteristik siswa. 

5) Kedepannya siswa bisa menjadikan  media tersebut sebagai acuan 

belajar. 

2. Pengembangan Media Flipbook 

a. Pengertian Media Flipbook 

Media flipbook merupkan salah satu bentuk media pembelajaran 

digital yang menyajikan materi dalam format buku digital interaktif 

dengan tampilan halaman yang dapat dibalik secara virtual. Media ini 

dikembangkan dengan mengadaptasi karakteristik buku cetak 

konvensional ke dalam bentuk digital, sehingga dapat memberikan 

pengalaman belajar yang menyerupai buku fisik, akan tetapi dilengkapi 

dengan fitur- fitur teknologi digital interaktif.  

Dalam konteks pembelajaran, media flipbook berfungsi sebagai 

sarana dalam penyampaian materi yang menggunakan berbagai elemen 

multimedia. Tujuannya adalah untuk membantu siswa memahami 

materi secara jelas dan menarik dengan penyajian materi melalui 

kombinasi unsur visual dan verbal. Oleh karena itu, media flipbook 



24 

 

termasuk ke dalam kategori media pembelajaran visual dan audiovisual 

yang embantu meningkatkan proses pembelajaran interaktif. 

Karakteristik tersebut membuat media flipbook digital 

memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri. Juga 

memungkinkan fleksibilitas dalam mengakses materi pembelajaran 

kapan saja dan dimana saja. Media flipbook dipandang sebagai 

pembelajaran yang berbasis teknologi yang cocok digunakan untuk 

mendukung pembelajaran di era digital, khususnya untuk 

meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa dalam materi 

pembelajaran. 

b. Kelebihan dan Kekurangan Media Flipbook Digital Interaktif 

Dalam mengembangkan suatu media pembelajaran tentu tidak terlepas 

dari adanya kelebihan serta kekurangan pada media tersebut, adapun 

kelebihan dari media flipbook digital di antaranya sebagai berikut: 

1) Memiliki kemampuan menyajikan materi pembelajaran secara 

interaktif dan menarik 

2) Media ini memberikan fleksibilitas akses bagi siswa. Materi 

dapat diakses kapan saja dan dimana saja melalui berbagai 

perangkat digital 

3) Kemampuan media flipbook digital interaktif yakni membantu 

pemahaman konsep pembelajaran, khususnya pada siswa usia 

sekolah dasar akan lebih efektif apabila disajikan melalui unsur 

visual dan audiovisual 
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4) Flipbook digital interaktif juga mendukung pembelajaran yang 

berpusat pada siswa. Dengan demikian, media flipbook mampu 

meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Sedangkan kekurangan pada media flipbook digital ini adalah: 

1) Bergantung pada ketersediaan perangkat digital dan akses 

internet. Jika siswa tidak memiliki perangkat digital ataupun 

akses internet yang memadai akan mengalami kesulitan dan 

menimbulkan kesenjangan dalam proses pembelajaran. 

2) Membutuhkan kompetensi digital guru dalam pengelolaan 

media. Guru memerlukan kemampuan dalam mengoperasikan 

perangkat teknologi dan juga mengelola media digital secara 

efektif agar pembelajaran dapat berjalan secara optimal. 

3) Potensi berkurangnya interaksi langsung jika tidak didampingi 

guru. Jika tidak didampingi maka akan mempengaruhi interaksi 

langsung antara siswa dan guru, terutama pada siswa kelas 

rendah.  

4) Memerlukan waktu dan keterampilan teknis dalam proses 

pengembangan 

c. Langkah-langkah Penggunaan Media Flipbook Digital 

Media flipbook merupakan perantara yang dapat digunakan guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran secara ringkas. Langkah – 

langkah dalam penggunaan flipbook digital adalah sebgai berikut: 
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1) Guru mempersiapkan media pembelajaran sebelum memulai 

kegiatan pembelajaran. 

2) Guru mengelompokkan siswa menjadi beberapa kelompok, 

dengan setiap kelompok terdiri atas tiga orang siswa. 

3) Guru mengenalkan media beserta isi materi secara singkat yang 

ada pada media tersebut. 

4) Media flipbook dibuka melalui perangkat digital. 

5) Siswa mengakses halaman aawal flipbook dan membaca 

petunjuk yang tersedia sesuai arahan guru. 

6) Halaman flipbook dibuka dengan menggeser layar atau dapat 

menekan ikon navigas untuk berpindah halaman. 

7) Siswa membaca materi dan mengamati gambar, animasi, atau 

video yang disajikan dalam flipbook. 

8) Siswa mengerjakan kuis atau memainkan permainan evaluasi 

yang terdapat dalam media flipbook digital sesuai arahan guru. 

9) Guru memberikan kesimpullan serta penguatan materi yang 

telah di sampaikan pada akhir kegiatan pembelajaran. 

10) Setelah selesai, siswa menutup media flipbook digital atau 

menyimpan progres pembelajaran sesuai kebutuhan. 

3. Materi “Aku Peduli Lingkungan” 

Pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada Kelas 2 Sekolah 

Dasar terdapat materi “Aku Peduli Lingkungan” yang berfokus pada 

pembentukan karakter siswa melalui nilai-nilai kepedulian dan tanggung 

jawab terhadap lingkungan sejak usia dini. Tujuan materi ini dirancang 
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adalah untuk membantu siswa memahami bahwa lingkungan termasuk 

bagian penting dari kehidupan manusia yang harus dijaga dan dilestarikan 

bersama. Nilai-nilai Pancasila mengandung bagaimana kepedulian 

terhadap lingkungan merupakan cerminan sikap beradab, bertanggung 

jawab, dan menjunjung tinggi nilai kebersamaan. 

 Materi “Aku Peduli Lingkungan” berkaitan erat dengan pengamalan 

nilai-nilai Pancasila, khususnya pada sila kedua Pancasila yakni 

Kemanusiaan yang Adil dan Beradab, yang menekankan sikpa peduli 

terhadap sesama dan lingkungan sekitar. Terdapat juga dalam sila kelima 

yakni Keadilan Sosial Bagi Seluruh Rakyat Indonesia, yang menjelaskan 

bahwa perlu adanya perilaku adil dan bertanggung jawab dalam menjaga 

kelestarian lingkungan demi kepentingan bersama. Dari pembeajaran 

materi tersebut, siswa diajarkan pemahaman bahwa lingkungan yang 

bersih dan sehat merupakan hak sekaligus kewajiban setiap masyarakat. 

Pada pembelajaran ini, siswa diajak untuk mengenal berbagai 

bentuk lingkungan yang ada disekitar, meliputi lingkungan rumah, 

lingkungan sekolah, dan lingkungan masyarakat. Siswa diberi pemahaman 

bahwa setiap masing-masing lingkungan memiliki peran dan fungsi yang 

berbeda dan penting dalam menunjang kehidupan sehari-hari. Karena itu, 

menjaga kebersihan dan kenyamanan lingkungan harus dilakukan secara 

sadar dan berkelanjutan. Pembelajaran juga difokuskan pada hal-hal 

sederhana dan konkret sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa kelas 

rendah. 
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Pada materi “Aku Peduli Lingkungan” juga dikembangkan aspek 

sikap dan nilai moral siswa. Siswa diarahkan untuk memahami dampak 

dari perilaku tidak peduli terhadap lingkungan, seperti lingkungan yang 

kotor menjadikan munculnya penyakit dan rasa tidak nyaman di linkungan 

tersebut. Dengan demikian, siswa diharapkan mampu membedakan 

perilaku menjaga lingkungan dengan baik dan tidak baik, serta siswa dapat 

termotivasi untuk menerapkan perilaku positif dalam kehidupan sehari-

hari. 

4. Motivasi Belajar 

Dalam kegiatan pembelajaran, motivasi digunakan untuk 

meningkatkan keberhasilan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Berhasil 

atau tidaknya suatu proses pembelajaran dipengaruhi oleh peran guru 

sebagai motivator. Motivasi merupakan suatu sikap yang memberikan 

dorongan, semangat, dan teratur. Salah satu peran guru yakni memberikan 

motivasi kepada siswa agar pada diri siswa tumbuh motivasi yang kuat 

(Ambros Leonangung Edu, Margareta Saiman, 2021). 

Hal ini sesuai dengan model motivasi ARCS yang dikembangkan 

oleh John M. Keller merupakan sebuah rancangan strategi pembelajaran 

yang berfokus pada aspek pengelolaan motivasi siswa melalui empat 

komponen utama, yaitu Attention (Perhatian), Relevance (Kesesuaian), 

Confidence (Percaya Diri), dan Satisfaction (Kepuasan). Teori ini 

menekankan bahwa proses pembelajaran yang efektif tidak hanya 

bergantung pada kualitas penyampaian materi secara kognitif, melainkan 

juga pada bagaimana sebuah desain pembelajaran atau media mampu 
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menumbuhkan, mempertahankan, dan membangkitkan gairah belajar 

siswa dari awal hingga akhir kegiatan pembelajaran.(Keller, n.d.) 

Di sekolah dasar hingga saat ini, banyak siswa yang kurang memiliki 

motivasi belajar. Rendahnya motivasi siswa dapat dilihat dari beberapa 

faktor, baik itu faktor dalam diri siswa maupun faktor dari luar. Faktor dari 

dalam ditandai dengan berkurangnya minat belajar siswa. Faktor luar 

dapat ditandai dengan beberapa faktor misalnya kondisi lingkungan siswa, 

cara guru dalam menyampaikan materi, dan media pembelajaran yang 

kurang menarik.  

Aspek-aspek motivasi belajar menurut Marilyn K. Gowing 

menyatakan ada 4 aspek, yaitu: 

a) Dorongan. Siswa merasa terdorong dan semangat 

mewujudkan harapan yang dicapai. 

b) Komitmen. Siswa harus mempunyai kesadaran penuh untuk 

belajar dan mengerjakan tugas. 

c) Inisiatif. Siswa dituntut dapat mempunyai ide yang baru 

yang dapat menunjang keberhasilan. 

d) Optimis, gigih, dan tidak menyerah dalam mencapai  

e) tujuan.(Pendidikan & Konseling, n.d.) 

Sedangkan faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar 

menurut oleh Narrussakinah Daulay, dkk, ada 2 faktor belajar: 

1) Faktor Internal 

a) Cita-cita dan aspirasi 
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Aspirasi adalah harapan yang dimiliki siswa, untuk 

bersemangat meraih cita-cita. 

b) Kemampuan Siswa 

c) Kondisi siswa 

Kondisi fisik siswa berpengaruh pada proses pembelajaran. 

2) Faktor Eksternal 

a) Lingkungan belajar yang mendukung dapat mendorong 

stimulasi pertumbuhan motivasi siswa 

b) Lingkungan sosial seperti sekolah, teman, dan guru 

c) Lingkungan sosial masyarakat 

d) Lingkungan sosial keluarga, lingkungan keluarga yakni 

interaksi antara anak dan orang tua.(Maftuhah & Saputri, 

2023) 

5. Pengembangan Media Flipbook Digital sebagai Upaya Menumbuhkan 

Motivasi Belajar 

Pengembangan media merupakan inovasi media atau sarana yang 

dapat membantu guru memaparkan materi kepada siswa. Inovasi ini 

dilaksanakan untuk memperbarui baik dari bentuk maupun desain dari 

media yang telah ada. Dengan tujuan agar siswa tidak merasa bosan saat 

menggunakan media tersebut. Adanya pengembangan media ini dapat 

berpengaruh terhadap tingkat antusiasme siswa, ketika siswa merasa 

antusias maka siswa akan lebih mudah memahami materi pembelajaran 

serta mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 
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Media flipbook merupakan bentuk upaya dalam menambah tingkat 

motivasi belajar siswa meupakan suatu inovasi pada media pembelajaran. 

Siswa menjadi lebih tertarik karena rasa ingin tahu dari sesuatu yang baru 

ditemui pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Hal ini mampu 

memengaruhi pencapaian hasil belajar siswa dikarenakan siswa lebih 

mudah mengakses materi dimanapun dan kapanpun juga dapat memahami 

materi yang telah guru sampaikan. Dengan adanya pengembangan media 

pembelajaran ini diharapkan media tersebut mampu diterapkan secara 

efektif saat terlaksananya proses pembelajaran. 

2.2 Perspektif Teori dalam Islam 

Dalam perspektif Islam, pendidikan mempunyai kedudukan yang sangat 

penting sebagai sarana untuk membentuk manusia yang beriman, berilmu, dan 

berakhlak mulia. Pendidikan di dalam Islam tidak hanya terfokus pada 

pemahaman materi atau penguasaan pengetahuan, akan tetapi juga terletak 

pada pembentukan karakter dan nilai moral yang tercermin dalam perilaku 

sehari – hari. Pembentukan sikap, nilai, dan karakter siswa sejalan dengan 

tujuan Pendidikan Pancasila.  

Islam memandang bahwa proses pembelajaran harus dilaksanakan dengan 

cara bertahap dan sesuai dengan perkembangan siswa. oleh karena itu, ini 

sesuai dengan karakter siswa kelas rendah di sekolah dasar, termasuk madrasah 

ibtidaiyah. Penerapan media yang menarik, udah dipahami, serta dekat dengan 

kehidupan sehari-hari sangat disarankan.dalam islam dianjurkan untuk terus 

menuntut ilmu dengan memanfaatkan berbagai sarana yang tersedia. Hal ini 

ditegaskan dalam firman Allah SWT Q.S An-Nahl ayat 44: 
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لَ اِليَْهِمْ وَلعََلَّهُمْ يتََ  كْرَ لِتبُيَ ِنَ لِلنَّاسِ مَا نزُ ِ برُِِۗ وَانَْزَلْنَآ اِليَْكَ الذ ِ َ  فَكَّرُوْنبِالْبيَ نِٰتِ وَالزُّ  

Artinya: “(Kami mengutus mereka) dengan (membawa) bukti-bukti yang 

jelas (mukjizat) dan kitab-kitab. Kami turunkan aż-Żikr (Al-Qur’an) kepadamu 

agar engkau menerangkan kepada manusia apa yang telah diturunkan kepada 

mereka dan agar mereka memikirkan”. 

Ayat tersebut menegaskan bahwa ilmu pengetahuan memiliki edudukan 

yang tinggi dalam islam, sehingga penggunaan media pembelajaran yang 

inovatif serta relevan dengan perkembangan zaman, termasuk media berbasis 

teknologi digital yang merupakan upaya dalam memperbaiki kualitas 

pendidikan. Dalam kegiatan pembelajaran, islam juga menekankan pentingnya 

penyampaian ilmu secara bertahap dan sesuai dengan kemampuan siswa. 

Karakteristik siswa kelas rendah masih berada pada langkah berpikir konkret. 

Oleh karena itu, perangkat pembelajaran yang  bersifat visual dan interaktif 

dapat membantu peserta didik memahami materi dengan lebih mudah. 

Konsep kepedulian kepada lingkungan menjadi bagian dari materi 

Pendidikan Pancasila yang memiliki landasan yang kuat dalam ajaran Islam. 

Tanggung jawab untuk menjaga dan melestarikan lingkungan merupakan tugas 

manusia sebagai khalifah di muka bumi. Hal ini ditegaskan dalam firman Allah 

SWT Q.S. Al – Baqarah ayat 30: 

ا اتَجَْعَلُ فيِْهَا مَنْ يُّفْسِدُ فِ   قَالوُْٓ
ىِٕكَةِ ِان ِيْ جَاعِلٌ فىِ الَْْرْضِ خَلِيْفَة ِۗ

ٰۤ
ءََۚ  وَاِذْ قَالَ رَبُّكَ لِلْمَلٰ مَاٰۤ يْهَا وَيسَْفِكُ الد ِ

سُ لكََِۗ قَالَ انِ ِيْٓ اعَْلمَُ مَا لَْ تعَْلمَُوْنَ   وَنَحْنُ نسَُب ِحُ بِحَمْدِكَ وَنقَُد ِ

Artinya: Ingatlah ketika Tuhanmu berfirman kepada para Malaikat: 

"Sesungguhnya Aku hendak menjadikan seorang khalifah di muka bumi". 
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Mereka berkata: "Mengapa Engkau hendak menjadikan (khalifah) di bumi itu 

orang yang akan membuat kerusakan padanya dan menumpahkan darah, 

padahal kami senantiasa bertasbih dengan memuji Engkau dan mensucikan 

Engkau?" Tuhan berfirman: "Sesungguhnya Aku mengetahui apa yang tidak 

kamu ketahui". 

Ayat tersebut menunjukkan bahwa manusia diberi amanah untuk mengelola 

dan menjaga bumiengan penuh tanggung jawab. Sikap peduli terhadap 

lingkungan seperti menjaga kebersihan, merawat alam. Dan tidak merusak 

lingkungan merupakan bagian dari implementasi nilai amanah dan tanggung 

jawab yang harus ditanamkan sejak usia dini. Selain itu, Islam juga melarang 

berbuat yang merusak lingkungan sebagaimana firman Allah SWT dalam Q.S. 

Al-A’raf ayat 56: 

نَ الْ  ِ قَرِيْبٌ م ِ طَمَع اِۗ اِنَّ رَحْمَتَ اللّٰه َ  مُحْسِنيِْنوَلَْ تفُْسِدوُْا فِى الَْْرْضِ بعَْدَ اِصْلََحِهَا وَادْعُوْهُ خَوْف ا وَّ  

Artinya: “Dan janganlah kamu membuat kerusakan di muka bumi, sesudah 

(Allah) memperbaikinya dan berdoalah kepada-Nya dengan rasa takut (tidak 

akan diterima) dan harapan (akan dikabulkan). Sesungguhnya rahmat Allah 

amat dekat kepada orang-orang yang berbuat baik” 

Ayat ini memperkuat betapa pentingnya pendidikan kepedulian lingkungan 

sebagai bagian dari pembentukan karakter peserta didik. Pembelajaran yang 

mengajarkan nilai peduli lingkungan sejalan dengan ajaran Islam dan nilai-nilai 

Pancasila. Dalam konteks pemanfaatan teknologi, Islam tidak menolak 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, selama digunakan untuk 
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kemaslahatan umat. Dijelaskan dalam Hadits Riwayat Ibnu Majah mengenai 

menuntut ilmu: 

َ  طَلبَُ الْعِلْمِ فَرِيْضَةٌ عَلَى كُل ِ مُسْلِم   

Artinya: “Menuntut ilmu itu wajib atas setiap Muslim” (HR. Ibnu Majah 

dari Anas ra.). 

Hadist tersebut menegaskan bahwa upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran termasuk melalui pengembangan media  pembeljaran seperti 

flipbook digital, merupakan bagian dari kewajiban dalam menuntut dan 

menyebarkan ilmu. Media flipbook dapat menjadi sarana yang efektif untuk 

menyampaikan nilai-nilai Pendidikan Pancasila secara menarik, interaktif, dan 

sesuai dengan perkembangan siswa. 

Dengan demikian, pengembangan media flipbook digital dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila pada siswa kelas 2 Madrasah Ibtidaiyah 

sejalan dengan perspektif teori pendidikan islam. Media ini tidak hanya 

berfungsi sebagai sarana pembelajaran tetapi juga sebagai sarana penanaman 

nilai keimanan, akhlak, kepedulian lingkungan, dan tanggung jawab sosial 

yang selaras dengan ajaran islam dan nilai-nilai Pancasila. 
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2.3 Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 

 

Masalah yang ditemukan 

• Siswa menunjukkan kurangnya perhatian saat guru menyampaikan materi 

pembelajaran. 

• Siswa masih kurang termotivasi oleh materi pembelajaran yang diajarkan 

oleh guru 

• Siswa hanya menggunakan buku paket sebagai sumber belajarnya 

•  

•  

Solusi 

Mengembangkan Media Pembelajaran Flipbook Digital Interaktif untuk 

menumbuhkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

 

Produk Pengembangan 

Produk yang dikembangkan peneliti berupa Media Pembelajaran Flipbook Digital 

Interaktif Pendidikan Pancasila pada Materi Aku Peduli Lingkungan untuk 

Menumbuhkan Motivasi Belajar Siswa Kelas II di MI Syihabuddin, Malang 

Uji Coba 

Melaksanakan uji coba produk dengan melibatkan validator ahli 

media, ahli materi, dan ahli pembelajaran 

Hasil Produk 

Penggunaan media pembelajaran flipbook digital  interaktif dapat menumbuhkan 

motivasi belajar siswa pada materi “Aku Peduli Lingkungan” 



36 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

3.1 Model Pengembangan 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode Research and 

Development (RnD) dengan menghasilkan penelitian serta pengembangan media 

pembelajaran berupa flipbook digital interaktif. Metode ini umumnya digunakan 

dalam proses pengembangan, validasi, serta evaluasi terhadap kinerja suatu 

produk.(Prof Dr. Sugiyono, 2019)  Dalam penelitian RnD produk yang dihasilkan 

tidak terbatas pada benda fisik saja, melainkan dapat berupa perangkat 

pembelajaran, media pembelajaran, maupun model pembelajaran yang dapat 

diterapkan dalam dunia pendidikan. Metode ini dimanfaatkan untuk menghasilkan 

pembelajaran yang inovatif sesuai dengan kebutuhan sekaligus menghasilkan data 

empiris, sehingga dapat diterapkan baik dalam kegiatan pembelajaran maupun di 

luar pembelajaran. 

Pengembangan media ini memfokuskan proses perancangan, pengembangan, 

dan validasi media flipbook digital yang disesuaikan dengan karakteristik siswa 

kelas rendah. Proses pengembangan media dilakukan secara sistematis melalui  

tahapan-tahapan tertentu agar produk yang dihasilkan memiliki kelayakan dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penelitian ini menghasilkan produk dan juga 

memberikan gambaran mengenai kualitas dan potensi penggunaan media flipbook 

digital dalam menyokong pembelajaran yang interaktif dan juga bermakna. Selain 

itu, pengguanaan metode RnD dalam penelitian ini bertujuan untuk menjawab 

permasalahan pembelajaran yang ditemukan di lapangan, khusunya terkait 
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keterbatasan media pembelajaran yang kurang menarik dan kurang sesuai dengan 

perkembangan siswa kelas rendah. Melalui penelitian pengembangan ini, peneliti 

menghasilkan produk media pembelajaran berupa flipbook digital interaktif ini 

dapat diakses melalui berbagai perangkat, seperti handphone, laptop, maupun 

komputer sehingga dapat menjadi  alternatif solusi dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pendidikan Pancasila. 

Peneliti menggunakan metode pengembangan ADDIE. Model ini banyak 

diterapkan dalam pengembangan media digital karena menekankan pada analisis 

kebutuhan pengguna serta perancangan media yang sistematis dan terstruktur. 

Pemilihan model tersebut didasarkan pada kesesuaian dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis flipbook digital, karena model ini merupakan salah satu 

pendekatan yang secara khusus dirancang untuk pengembangan media berbasis 

digital atau multimedia pembelajaran. Selain itu, model ini memiliki tahapan yang 

sistematis dan terstruktur secara spesifik, sehingga proses pengembangan dapat 

menghasilkan produk yang sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Pendekatan 

ADDIE terdiri atas lima tahapan utama, diantaranya yaitu: 

1. Assessment/analysis (penilaian/analisis) 

2. Design (perancangan) 

3. Development (pengembangan) 

4. Implementation (implementasi) 

5. Evaluation (evaluasi) 
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3.2 Prosedur Pengembangan 

Penelitian pengembangan media ini dilaksanakan dengan berpedoman pada 

lima tahapan yang terdapat dalam model pengembangan ADDIE.(Owens, 2004) 

Adapun langkah – langkahnya adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Model ADDIE 

1. Assessment/analysis 

Tahapan pertama dalam penelitian ini adalah essessment/analysis 

(penilaian/analisis). Dalam pelaksanaannya, tahap ini dibagi menjadi dua 

bagian yaitu needs assessment dan front-end analysis. Dalam tahapan needs 

assessment, peneliti mengenali permasalahan yang terdapat di MI 

Syihabuddin Malang melalui observasi dan wawancara. Peneliti melakukan 

wawancara dengan guru kelas 2 guna memperoleh informasi terkait 

permasalahan atau kendala yang dihadapi guru dalam kegiatan 

pembelajaran. Hasil wawancara  menunjukkan bahwa dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila diperlukan alat bantu pembelajaran yang 

menyenangkan serta mampu memfasilitasi siswa untuk menumbuhkan 

motivasi belajar. 
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Tahapan front-end analysis, peneliti mengkaji secara intensif terhadap 

situasi belajar siswa, sarana pembelajaaran yang digunakan siswa, serta 

prasarana belajar siswa. Berdasarkan temuan tersebut, diperoleh beberapa 

temuan, yakni (1) siswa memerlukan bahan ajar yang memfasilitasi mereka 

dalam menangkap konsep pelajaran tersebut, mengingat siswa lebih banyak 

memanfaatkan buku paket sebagai pusat informasinya, (2) siswa 

menunjukkan antusiasme serta keaktifan yang lebih tinggi ketika 

pemaparan materi dilaksankan dengan menggunakan media yang 

menyenangkan, (3) sebagian siswa kelas 2 telah mempunyai kecakapan 

dalam memanfaatkan perangkat seluler, (4) pihak sekolah telah 

menyediakan fasilitas berupa LCD proyektor meskipun harus digunakan 

secara bergantian dikarenakan ketersediaan masih sangat terbatas.  

2. Design 

Tahap kedua dalam penelitian ini yaitu design, langkah ini ditujukan 

agar perencanaan desain dari media yang akan dikembangkan, yaitu Media 

Pembelajaran Flipbook Digital Interaktif. Pada tahap ini, peneliti 

memeperhatikan beberapa aspek, antara lain kesiapan sarana dan prasarana 

yang diperlukan, perancangan gambaran produk, serta penentuan struktur 

konten yang meliputi gambar, video, animasi, audio, dan soal eveluasi 

sebagai pendukung penyampaian materi pembelajaran. Dalam proses 

perancangan dan pengeditan desain flipbook, peneliti menggunakan aplikasi 

canva serta memanfaatkan website wordwall sebagi perantara pembuatan 

soal evaluasi dan quiz. 
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3. Development 

Pada langkah selanjutnya peneliti memulai proses penyusunan media 

pembelajaran flipbook digital pada materi ajar Aku Peduli Lingkungan, 

dengan menambahkan materi, gambar, animasi, dan video yang sesuai 

dengan pelajaran. Peneliti juga memasukkan quiz serta soal evaluasi 

berbasis interaktif. Setelah mengembangkan media pembelajaran, langkah 

selanjutnya adalah melaksanakan pengkajian produk kepada dosen 

pembimbing,  dilanjutkan dengan proses validasi oleh validator ahli media, 

ahli materi, dan ahli pembelajaran. Kegiatan validasi ini dilakukan bertujuan 

untuk mengetahui tingkat kelayakan media ajar sebelum melaksanakan uji 

coba kepada siswa. 

4. Implementation 

Langkah berikutnya, melaksanakan pengaplikasian media ajar flipbook 

digital interaktif kepada siswa kelas 2 di MI Syihabuddin Malang. 

Tujuannya adalah menilai serta menentukan tingkat kesesuaian dari media 

ajar, agar memahami reaksi siswa mengenai media pembelajaran tersebut.  

5. Evaluation 

Pada langkah terakhir merupakan evaluasi. Evaluasi dilakukan melalui 

validasi ahli dan revisi produk berdasarkan masukan yang diperoleh. 

Peneliti juga melakukan analisis terhadap hasil penilaian media 

pembelajaran yang diperoleh dari guru dan siswa. Evaluasi dapat dilakukan 

secara formatif pada setiap tahap maupun secara sumatif setelah 

implementasi media. 
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3.3 Uji Produk 

1. Uji Ahli (Validasi Ahli) 

a. Desain Uji Ahli 

Dalam penelitian yang dilksanakan, peneliti mnggunakan desain uji 

ahli berupa angket (kuesioner) yang digunakan sebagai alat validasi. 

Proses validasi dilakukan secara berkelanjutan kepada para ahli hingga 

media ajar tersebut dinyatakan memadai untuk diujicobakan kepada 

siswa. 

b. Subjek Uji Ahli 

Subjek uji ahli dalam pengembangan Media Pembelajaran Flipbook 

Digital Interaktif meliputi ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran. 

2. Uji Coba 

a. Desain Uji Coba 

Pada tahap pengujian produk yang dikembangkan oleh peneliti, 

bertujuan untuk menilai kelayakan Media Flipbook Digital Interaktif 

Pendidikan Pancasila pada materi Aku Peduli Lingkungan. 

b. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa 

kelas 2 MI Syihabuddin Malang pada tahun ajaran 2025/2026 yang 

berjumlah 18 siswa. Penentuan subjek dalam penelitian ini 

menggunakan teknik sampling jenuh (total sampling), yaitu sebuah 

teknik penentuan sampel secara akademis yang dilakukan dengan cara 

menjadikan seluruh anggota populasi sebagai sampel penelitian karena 
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jumlahnya yang relatif terbatas dan berada di bawah 30 orang. Secara 

humanis, penerapan teknik sampling jenuh ini didasari oleh komitmen 

peneliti untuk memberikan hak, kesempatan, dan keadilan yang sama 

bagi setiap anak di dalam kelas guna merasakan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menyenangkan melalui media flipbook digital yang 

dikembangkan.  

Setelah siswa menggunakan Flipbook Digital Interaktif, siswa 

mengisi angket kemenarikan terhadap produk. Sebelum diuji cobakan 

pada siswa, produk diuji coba oleh guru terlebih dahulu. Kegiatan ini 

dilakukan secara offline di dalam kelas, dan siswa mengisi angket 

setelah pembelajaran untuk mengetahui bagaimana motivasi belajar 

siswa meningkat pasca penggunaan Media Flipbook Digital Interaktif. 

3.4 Jenis Data 

Peneliti menggunakan dua jenis data, yakni kuantitatif dan kualitatif. Pemaparan 

mengenai data yang digunakan sebagai berikut: 

1. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh melalui hasil validasi yang 

dilakukan oleh para validator, yang meliputi ahli materi, ahli media, dan 

ahli pembelajaran, serta angket motivasi yang diisi oleh siswa kelas 2. 

2. Data Kualitatif 

Data kualitatif yang diperoleh dalam penelitian ini berasal dari wawancara 

dengan wali kelas 2 serta catatan masukan dari validator. Wawancara 

dilakukan untuk mengetahui analisis kebutuhan dalam pengembangan 

Media Flipbook Digital Interaktif Pendidikan Pancasila pada Siswa Kelas 
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2 MI Syihabuddin Malang. Narasumber dalam wawancara ini adalah wali 

kelas 2 MI Syihabuddin Malang. Sementara catatan kritik dan saran dari 

validator dijadikan landasan dalam usaha memperbaiki produk. 

3.5 Instrumen Pengumpulan Data 

Peneliti mengukur temuan yang sedang diamati dengan menggunakan 

instrumen yang disusun secara terstruktur untuk menguji kelayakan media flipbook 

digital interaktif, peneliti menggunakan lembar validasi. Lembar validasi ini diisi 

oleh ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran guna mendapatkan masukan 

serta penilaian yang objektif. Aspek yang dinilai oleh para ahli meliputi kesesuaian 

materi dengan kurikulum, kebahasaan, kualitas tampilan visual, serta kemudahan 

pengoperasian media. Masukan dari para ahli ini menjadi dasar bagi peneliti untuk 

memperbaiki kualitas produk sebelum diujicobakan di kelas. 

Selanjutnya, untuk mengetahui pengaruh media terhadap semangat belajar 

siswa, peneliti menggunakan angket motivasi belajar. Angket ini dikembangkan 

dengan kalimat-kalimat yang singkat, konkret, dan mudah dipahami oleh anak usia 

kelas 2. Indikator motivasi yang diukur dalam angket ini berfokus pada respons 

nyata siswa selama dan setelah pembelajaran materi "Aku Peduli Lingkungan". 

Angket ini menggunakan kalimat sederhana yang mengukur perasaan senang siswa, 

perhatian saat belajar, keberanian untuk aktif di kelas, ketekunan belajar, hingga 

dorongan untuk mempraktikkan perilaku peduli lingkungan dalam keseharian. 

Siswa dapat mengisi angket ini secara langsung sesuai dengan apa yang benar-benar 

mereka rasakan. 
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3.6 Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi (pengamatan) 

Peneliti melakukan observasi di MI Syihabuddin Malang pada tanggal 

30 September 2025. Metode observasi yang dilakukan merupakan 

pengamatan tidak terstruktur dikarenakan peneliti belum memiliki kejelasan 

objek yang akan diteliti. Oleh karena itu, peneliti melakukan pengamatan 

secra bebas, kemudian menyusun kesimpulan berdasarkan hasil 

pengamatan yang telah diperoleh. 

2. Wawancara 

Wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan wali kelas 2 bersifat  

tidak terstruktur. Kondisi tersebut dilaksanakan peneliti agar bisa 

mendapatkan penjelasan mendalam terkait permasalahan yang terjadi.  Dari 

masalah yang didapat, peneliti merumuskan solusi untuk membantu 

menyelesaikan masalah tersebut dengan mengembangkan media 

pembelajaran flipbook digital interaktif yang dapat menstimulus motivasi 

belajar siswa dalam memahami materi dengan lebih baik. 

3. Lembar Validasi Produk 

Lembar ini akan diberikan kepada validator ahli media, ahli materi, dan 

ahli pembelajaran. Validasi produk akan diajukan kepada dua orang dosen 

sebagai validator ahli media dan ahli materi, serta validasi ahli pembelajaran 

akan dilakukan oleh wali kelas yang mengajar materi Pendidikan Pancasila 

kelas 2. Lembar validasi produk berisi butir instrumen pertanyaan serta 

kritik dan saran, dengan tujuan agar peneliti dapat mengetahui tingkat 

kelayakan dari produk yang telah dikembangkan. 
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4. Lembar Angket 

Peneliti menggunakan angket sebagai alat agar memperoleh data dari 

responden. Lembar angket terdapat 10 butir pertanyaan yang sama. Siswa 

menerima lembar angket setelah proses pembelajaran. Tujuannya adalah 

untuk memperoleh data dengan akurat dan tepat untuk mengukur tingkat 

motivasi belajar siswa. 

5. Dokumentasi 

Peneliti membutuhkan dokumentasi agar memperoleh data gambar dan 

foto ketika peneliti melakukan uji coba media ajar flipbook dan  sebagai 

bagian dari telah dilakukannya penelitian di MI Syihabuddin Malang. 

3.7 Analisis Data 

1. Analisis validasi produk dari para ahli 

Media flipbook digital interaktif memerlukan validasi pada validator 

ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran terlebih dahulu sebelum 

dilaksanakan uji coba kepada siswa kelas 2. Tujuan dari validasi ini adalah 

untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Proses 

validasi dapat dijelaskan secagai berikut: 

Tabel 3.1 Validasi Ahli Media 

 

Aspek 

 

Indikator 
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Tampilan Media 

• Tampilan media pembelajaran menarik 

• Kemenarikan kombinasi warna yang digunakan 

pada media pembelajaran 

• Jenis dan bentuk huruf (font) yang digunakan 

mudah dibaca oleh siswa 

• Desain gambar cover menarik dan 

mencerminkan isi materi 

• Gambar dan ilustrasi yang digunakan sesuai 

dengan materi pembelajaran 

• Penempatan teks, gambar, dan elemen visual 

pada media tertata dengan baik dan rapi 

Kualitas Teknis 

Media 

• Kesesuaian resolusi media 

• Media dapat diakses dengan baik melalui 

berbagai perangkat digital 

Interaktivitas 

• Kemudahan penggunaan media dan kejelasan 

petunjuk penggunaan media 

• Kemampuan media dalam melibatkan siswa 

secara aktif 

Navigasi 

• Kemudahan dalam berpindah antar halaman 

• Tidak terdapat kesalahan saat navigasi 

digunakan 

Kesesuaian dengan 

Tujuan Pembalajaran 

• Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan 

• Media mendukung penyampaian materi 

pembelajaran secara efektif 

KkkjsEfisiensi dan 

Kepraktisan  

• Efisiensi waktu dalam mengakses dan 

menggunakan media 

• Kepraktisan media dalam kegiatan 

pembelajaran. 
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Tabel 3.2 Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator 

Kesesuaian Materi 

dengan Kurikulum 

• Materi sesuai dengan Capaian Pembelajaran 

(CP) Pendidikan Pancasila kelas 2 

• Materi selaras dengan Tujuan Pembelajaran 

(TP) yang telah ditetapkan 

• Materi sesuai dengan kompetensi dan 

karakteristik peserta didik kelas 2 

Keakuratan Materi 

• Ketepatan konsep yang disajikan dalam materi 

• Tidak terdapat kesalahan konsep 

(miskonsepsi) dalam materi 

Kedalaman dan 

Kelengkapan Materi 

• Materi yang disajikan mencakup keseluruhan 

konsep yang dibutuhkan 

• Terdapat latihan atau evaluasi yang sesuai 

dengan materi 

Kesesuaian 

Materi dengan 

Media Flipbook 

• Kesesuaian penyajian materi dengan format 

flipbook digital 

• Integrasi materi dengan elemen visual pada 

media pembelajaran 

 

Tabel 3.3 Validasi Ahli Pembelajaran 

Aspek Indikator 

Kesesuaian dengan 

Tujuan 

Pembelajaran 

• Media Flipbook mendukung pencapaian 

Tujuan Pembelajaran (TP) 

• Media membantu guru mencapai kompetensi 

yang diharapkan 



48 

 

Kebahasaan 

• Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa kelas 2 

• Kalimat yang digunakan mudah dipahami oleh 

peserta didik 

• Penggunaan istilah dalam materi sesuai 

dengan konteks pembelajaran 

• Petunjuk dan instruksi pada media 

disampaikan secara jelas 

Keterlaksanaan 

Pembelajaran 

• Kesesuaian media dengan alokasi waktu 

pembelajaran 

• Kemudahan guru dalam mengintegrasikan 

media ke dalam kegiatan pembelajaran 

Keefektifan 

Pembelajaran 

• Media flipbook digital mampu menumbuhkan 

motivasi belajar peserta didik 

• Media membantu peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran 

• Media mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran secara optimal 

 

Sementara ittu, untuk menghitung hasil validasi produk, menggunakan 

rumus: 

P  = 
𝑓

𝑛
 × 100% 

Keterangan: 

P = Angka presentasi data 

𝑓 = Jumlah skor yang diperoleh 

𝑛 = Jumlah skor maksimum 
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Tabel 3.4 Kriteria Presentase Skala Likert 

Penilaian Kriteria 

0% - 20% Sangat tidak layak 

21% - 40% Tidak layak 

41% - 60% Cukup layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat layak 

 

2. Analisis Motivasi Belajar Siswa menggunakan Angket 

Untuk mengukur sejauh mana keterlibatan dan antusiasme siswa, 

angket motivasi belajar dibagikan setelah siswa menyelesaikan rangkaian 

pembelajaran dengan Flipbook Digital Interaktif Pendidikan Pancasila. 

Data yang diperoleh dari angket motivasi belajar siswa dianalisis 

menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dengan rumus 

persentase. Angket ini disebarkan satu kali (di akhir pembelajaran) untuk 

melihat tingkat respons dan semangat belajar siswa setelah menggunakan 

media flipbook digital interaktif pada materi "Aku Peduli Lingkungan". 

Skor jawaban yang diberikan oleh siswa pada setiap butir pernyataan 

dihitung terlebih dahulu, kemudian diubah menjadi bentuk persentase 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

P  = 
𝑓

𝑛
 × 100% 

Keterangan: 

P = Angka presentasi data 
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𝑓 = Jumlah skor yang diperoleh 

𝑛 = Jumlah skor maksimum 

Presentase (%) Kriteria 

81% - 100% Sangat tinggi 

61% - 80% Tinggi 

41% - 60% Sedang 

21% - 20% Rendah 

20% - 0% Sangat rendah 

 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Motivasi Siswa 

No. 
Indikator Motivasi 

Belajar 
Deskripsi (Sub-Indikator) 

1. 
Hasrat dan Keinginan 

Berhasil 

Menunjukkan rasa senang, ketertarikan, 

dan antusiasme terhadap materi serta 

media pembelajaran di kelas. 

2. 

Adanya Dorongan dan 

Kebutuhan Belajar 

Memperhatikan penjelasan guru dengan 

baik dan memiliki kemauan tinggi 

untuk memperbaiki hasil belajar yang 

kurang maksimal. 

3. 
Adanya Harapan dan 

Cita-cita 

Menunjukkan rasa percaya diri dan 

keberanian untuk terlibat aktif di depan 

kelas. 

4. 
Adanya Penghargaan 

dalam Belajar 

Memiliki fokus, konsentrasi, dan 

ketekunan yang baik saat belajar serta 

tidak mudah terganggu oleh sekitar. 

5. Adanya Lingkungan 

Belajar yang Kondusif 

Mampu mengaplikasikan hasil belajar 

menjadi aksi nyata yang bermanfaat 
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bagi lingkungan sekitar, baik secara 

mandiri maupun bersama sama. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

4.1 Proses Pengembangan 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan Media Flipbook Interaktif 

berbasis digital dengan menerapkan model pengembangan Addie. Ditujukan 

bagi siswa kelas 2 MI Syihabuddin Malang, media ini dirancang untuk 

maningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

pada materi “Aku Peduli Lingkungan”. Adapun model ADDIE tersebut 

mencakup 5 tahapan berikut: 

1. Analisis (Analyze) 

Tahap pertama dalam penelitian ini dimulai dengan 

menghimpun data terkait kendala yang dihadapi di sekolah. Proses 

analisis tersebuat dilaksanakan di kelas 2 pada bulan September 

2025. Adapun rangkaian analisis yang diterapkan pada langkah ini 

antara lain sebagai berikut: 

a. Analisis Kinerja 

Guna mengidentifikasi kemdala ketika kegiatan 

pembelajaran terlaksana, peneliti melakukan identifikasi kinerja 

melalui wawancara bersama wali kelas 2. Berdasarkan 

wawancara yang telah dilaksanakan, diketahui bahwa siswa 

cenderung sulit dikondisikan, mudah bosan, serta kurang 

antusias saat mendalami materi Pendidikan Pancasila. Hal ini 

dipicu oleh penggunaan bahan ajar yang monoton. Meski guru 
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telah mencoba mengintregasikan aktivitas bermain, upaya 

tersebut belum membuahkan hasil maksimal karena siswa 

masih menganggap materi tersebut kurang menarik. 

b. Analisis Siswa 

Analisis ini ditujukan untuk mengkaji karakteristik siswa 

kelas 2 dari aspek perkembangan kognitif, psikologis, juga 

kecenderungan mereka dalam belajar. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara dengan guru kelas 2, ditemukan 

bahwasanya siswa berada pada fase operasional konkret (usia 7-

8 tahun), di mana mereka belum mampu mencerna konsep-

konsep abstark seperti nilai-nilai dasar Pancasila tanpa adanya 

bantuan viaul yang nyata. Selama proses pembelajaran 

Pendidikan Paancasila, siswa mengeluhkan bahwa materi dirasa 

membosankan, sehingga membuat mereka kurang bersemangat 

untuk belajar. Siswa juga cepat merasa bosan karena media 

penbelajaran yang digunakan masih bersifat konvansional dan 

kurang menarik bagi generasi digital. Pada usia ini, siswa lebih 

menyukai pembelajran yang dinamis, penuh warna, dan 

mengandung unsur interaktif. Hal ini memperlihatkan bahwa 

karakter siswa kelas 2 membutuhkan pendekatan pembelajaran 

berbasis teknologi yang interaktif untuk memicu motivasi dan 

fokus belajar mereka. 
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c. Analisis Fakta, Konsep, atau Materi 

Peneliti melaksanakan analisis materi dengan menelaah 

capaian pembelajran Kurikulum Merdeka dan berdiskusi 

bersama guru kelas 2 untuk menggali lebih dalam tantangan 

yang dihadapi. Berdasarkan data yang diperoleh, materi 

Pendidikan Pancasila seringkali menjadi hal yang abstrak bagi 

anak-anak karena memuat konsep-konsep nilai, moral, dan 

aturan yang jarang dihubungkan langsung dengan realitas 

kehidupan sehari-hari mereka. Kuarngnya pemahaman siswa 

terhadap konsep dasar nilai-nilai sila Pancasila menyebabkan 

rendahnya keterlibatan dan motivasi belajar mereka di kelas. 

Oleh karena itu, materi “Aku Peduli Lingkungan” pada 

pelajaran Pendidikan Pancasila perlu disajikan melalui 

pembaharuan konsep yang lebih konkret, visual, dan dekat 

dengan dunia anak. Konsep tersebut harus diintegrasikan ke 

dalam perangkat pembelajaran yang menarik, seperti flipbook 

digital interaktif yang mampu menampilkan kombinasi teks, 

ilustrasi berwarna, animasi, serta kuis interaktif sebagai alat 

bantu pemahaman. 

d. Analisis Tujuan Pembelajaran 

Analisis ini dilaksanakan dengan meninjau kembali Capaian 

Pembelajaran dan Alur Tujuan Pembelajran (ATP) Pendidikan 

Pancasila yang harus dicapai oleh siswa kelas 2. Siswa dituntut 

untuk mampu mengidentifikasi bagian-bagian dari lingkungan 
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rumah dan sekolah, menceritakan contoh sikap peduli terhadap 

lingkungan sekitar serta menerapkan perilaku tersebut dalam 

kehidupan sehari-hari. Namun hasil analisis di lapangan 

mennjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap tanggung jawab 

lingkungan ini masih bersifat teoritis dan belum optimal. Siswa 

kesulitan menghubungkan materi dengan tindakan nyata 

sehingga motivasi untuk terlibat aktif dalam menjaga 

lingkungan menjadi rendah. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah 

media pembelajaran yang mampu menjembatani pembahaman 

siswa. Melalui pengembangan media Flipbook Digital Interaktif  

tujuan pembelajaran dapat dikemas lewat ilustrasi lingkungan 

yang dekat dengan keseharian siswa. Media ini juga bertujuan 

agar siswa tidak hanya sekedar menghafal aturan, tetapi juga 

menerapkan sikap peduli lingkungan dalam kehidupan sehari-

hari. 

2. Desain (Design) 

Pada tahap desain, penelitian dimulai dengan merancang 

produk media pembelajaran sesuai dengan hasil yang didapat pada 

tahapan analisis sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti mendesain 

Flipbook Digital Interaktif Pendidikan Pancasila agar selaras dengan 

karakteristik siswa kelas 2 serta cakupan matero “Aku Peduli 

Lingkungan”. Proses perancangan meliputi penyusunan materi, 

merancang aktivitas pembelajaran yang sesuai, merancang 

perencanaan awal perangkat pembelajaran berdasarkan kompetensi 
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materi, hingga pembuatan latihan soal interaktif demi mencapai 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Selain merancang 

media, peneliti juga menyusun instrumen validasi yang ditujukan 

bagi validator ahli media, validaator ahli materi, dan validator ahli 

pembelajaran untuk menguji kelayakan produk. Instrumen angket 

motivasi belajar juga dipersisapkan pada tahap ini untuk mengukur 

tingkat motivassi siswa sebelum dan sesudah menggunakan 

flipbook digital interaktiif yang dikembangkan. 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap berikutnya yakni tahap pengembangan, dimana 

peneliti mulai membuat media pembelajaran Flipbook Digital 

Interaktif Pendidikan Pancasila berdasarkan rancangan yang telah 

dibuat pada tahap desain. Isi dan materi dalam flipbook disesuaikan 

dengan Capaian Pembelajaran pada materi “Aku Peduli 

Lingkungan”.  

Proses pembuatan produk ini dimulia dari mendesain sampul 

depan, memasukkan capaian dan tujuan pembelajarannn, menyusun 

materi, serta menyediakan soal latihan. Agar pembelajaran lebih 

menarik serta mudah dipahami, flipbook ini juga dilengkapi dengan 

kuis, game, video, dan aktivitas inetraktif yang bisa dimainkan 

langsung oleh siswa. Adapun komponen yang terdapat di dalam 

flipbook digital interaktif ini adalah sebagai berikut. 
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a. Halaman Sampul (Cover) 

 

Gambar 4. 1 Cover Depan 

Gambar 4.1 yakni sampul dari Media Flipbook Digital 

Interaktif Pnedidikan Pancasila. Pada bagian ini, terdapat 

beberapa elemen penting yang disusun secara menarik, ceria, 

dan informatif untuk siswa sekolah dasar. Judul materi “Aku 

Peduli Lingkungan” ditampilkan secara dominan di bagian atas 

dengan menggunakan font besar berwarna putih berbayang 

merah yang mencolok, menegaskan fokus utama dari media 

pembelajaran ini. Di atas judul tersebut, terdapat identitas jenis 

media yaitu “Flipbook Digital Interaktif” dari mata pelajaran 

“Pendidikan Pancasila”. Pada sudut kanan bawah, tercantum 

identitas jenjang kelas sasaran pengguna produk, yaitu “Kelas 2 

MI/SD”, dikemas dalam bentuk lingkaran berwarna kuning. 

Identitas peneliti sebagai pengembang produk juga disertakan 

di bagaian pojok kiri bawah sebagai bentuk 

pertanggungjawaban akademik. 
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Desain visual sampul di dukung oleh ilustrasi kartun yang 

sangat relevan dengan tema lingkungan, menampilkan sosok 

guru bersama du siswa berseragam sekolah dengan latar 

belakang pemandangan rumah, pepohonan hijau, dan 

pegunungan yang asri. Kombinasi warna yang cerah serta 

ilustrasi yang ramah anak dirancang khusus untuk menarik 

perhatian visual siswa kelas 2 sejak pandangan pertaman, 

sekaligus memberikan gambaran awal mengenai tema peduli 

lingkungan yang akan dipelajari. 

b. Halaman Pembuka 

 

Gambar 4. 2 Kata Pengantar 

Pada gambar 4.2 terdapat halaman pembuka pertama dari 

Flipbook yang disajikan, terdapat bagian khusus yang memuat 

kata pengantar dari pengembang sebagai bentuk sambutan awal 

kepada para pembaca atau pengguna media pembelajaran ini. 

Penyusunan kata pengantar ini bertujuan untuk 

memperkenalkan maksud dan tujuan dikembangkannya 

Flipbook Digital Interaktif ini, yaitu untuk mengingkatkan 
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motivasi belajar serta memfasilitasi siswa daalam memahami 

materi secara lebih konkret melalui unsur visual, cerita 

konseptual, dan kuis interaktif. Bagian ini juga memuat 

apresiasi dan ucapan terimakasih  sekaligus menciptakan 

suasana pembuka yang akrab, inovatif, dan konseptual bagi 

siswa agar dapat menumbuhkan sikap peduli terhadap 

lingkungan sejak dini. Desain halaman ini dikemas menarik 

dengan ilustrasi bernuansa alam yang ramah anak. 

 

    Gambar 4. 3 Daftar Isi 

Pada gambar 4.3 terdapat halaman pembuka kedua yang 

memuat bagian daftar isi. Bagian ini menyajikan susunan 

lengkap dari seluruh isi yang terdapat dalam Flipbook Digital 

Interaktif beserta nomor halaman. Penyusunan daftar isi ini 

bertujuan untuk memberikan gambaran menyeluruh mengenai 

struktur dan alur isi buku, sehingga diharapkan dapt 

memudahkan pengguna dalam menavigasi dan menemukan 

bagian tertentu sesuai kebutuhan pengguna. Dengan adanya 

daftar isi ini, proses pembelajaran menjadi lebih terarah. 
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Gambar 4. 4 Petunjuk Penggunaan 

Pada gambar 4.4 tersebut terdapat halaman pembuka ketiga, 

halaman tersebut memuat bagian khusus berupa petunjuk 

penggunaan. Bagian ini dirancang sebagai panduan operasional 

teknis ataupun instruksional bagi pengguna. Tujuannya adalah 

agar pengguna dapat mengoperasikan dan memanfaatkan 

seluruh fitur di dalam media Flipbook Digital Interaktif ini 

secara optimal. Penyusunan pada halaman petunjuk 

penggunaan memuat arahan langkah demi langkah melalui 

instruksi yang telah dipaparkan. 

 

Gambar 4. 5 Capaian dan Tujuan Pembelajaran 
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Pada bagian  gambar 4.5 dipaparkan Capaian Pembelajaran 

dan Tujuan Pembelajaran yang berfokus pada pengenalan 

karakteristik lingkungan tempat tinggal dan sekolah sebagai 

wilayah Negara Kesatuan Republik Indonesia. Di dalamnya 

juga ditekankan pentingnya menerapkan sikap serta perilaku 

menjaga lingkungan di sekitar siswa. Komponen ini dirancang 

untuk menyelaraskan media digital dengan standar kurikulum 

yang berlaku, sehingga siswa dapat terstimulasi secara 

seimbang. 

Sejalan dengan capaian tersebut, pada bagian bawah 

halaman merumuskan beberapa tujuan pembelajaran secara 

spesifik yang membimbing alur belajar siswa. Tujuan tersebut 

meliputi upaya agar siswa dapat mengetahui pengertian sikap 

peduli lingkungan, memahami pentingnya menjaga lingkungan 

sekitar, serta mengimplementasikannya dalam kehidupan 

sehari-hari. Selain itu, aspek kolaboratif juga ditekankan 

melalui sasaran belajar bekerjasama dalam menjaga kebersihan 

dan kelestarian lingkungan. Target kompetensi ini dicapai 

dengan mengarahkan siswa untuk mengikuti berbagai aktivitas 

pembelajaran interaktif yang telah diintegrasikan di dalam 

Media Flipbook Digital Interaktif. 



62 

 

 

Gambar 4. 6 Profil Pelajar Pancasila 

Pada gambar 4.6 ini memuat peranan strategis dalam struktur 

Flipbook Digital Interaktif karena berfungsi sebagai jembatan 

yang memaparkan Profil Pelajar Pancasila ke dalam basis 

aktivitas siswa. Pada bagian atas halaman terdapat balon teks 

dari karakter anak yang menjelaskan bahwa seluruh rangkaian 

aktivitas di dalam flipbook dirancang untuk memperkuat 

kompetensi karakter siswa. Selanjutnya, pada bagian inti 

halaman memaparkan tiga dimensi utama yang menjadi fokus 

dalam media flipbook digital ini. Dimensi pertama adalah 

‘Beriman, Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan 

Berakhlak Mulia’ yang diwujudkan melalui sikap empati dan 

peduli terhadap lingkungan. Dimensi kedua adalah 

‘Berkebhinekaan Global’ yang difokuskan pada penanaman 

nilai toleransi antar sesama. Sementara dimensi ketiga adalah 

‘Gotong-royong’ yang diarahkan untuk menumbuhkan sikap 

senang bekerjasama dan aktif berpartisipasi dalam menjaga 

kebersihan. Ketiga dimensi ini didukung oleh ilustrasi visual 
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yang representatif di sisi kanan teks untuk mempermudah 

pemahaman siswa. 

 

Gambar 4. 7 Pengenalan Tokoh 

Pada gambar 4.7 dari media yang dikembangkan, terdapat 

halaman yang memuat bagian pengenalan tokoh. Halaman ini 

berfungsi sebagai instrumen kontekstualisasi untuk 

mengenalkan karakter-karakter fiktif yang akan memandu, 

berinteraksi, dan mengawal narasi pembelajaran di dalam 

Flipbook Digital Interktif. Penyusunan bagian pengenalan 

tokoh ini bertujuan untuk membangun kedekatan emosional 

serta daya tarik visual bagi siwa usia dasar, sehingga materi 

pembelajaran yang disampaikan melalui pendekatan bercerita 

dapat diterima dengan lebih akrab dan komunikatif. 

Pada halaman ini, terdapat tiga karakter utama anak sekolah 

dasar yang diperkenalkan melalui papan nama interaktif yang 

mereka pegang masing-masing. Karakter pertama yang berada 

di sisi kiri atas adalah Jeno, seorang siswa laki-laki berambut 

coklat dengan seragam sekolah. Karakter kedua di sisi kanan 
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atas adalah Nana, seorang siswi berhijab yang 

merepresentasikan keragaman identitas siswa. Karakter ketiga 

yang berada di bagian bawah tengah adalah Caca, seorang siwi 

berambut kuncir dua dengan bando merah. Ketiga tokoh 

tersebut menyapa pengguna secara langsung dengan kalimat 

santun. Secara psikologis diharapkan dapat menciptakan 

suasana belajar yang interaktif seolah siswa sedang belajar 

bersama teman sebaya. 

c. Halaman Inti (materi) 

 

Gambar 4. 8 Halaman Pemantik 

Pada halaman pertama materi inti dari Flipbook Digital 

Interaktif yang dikembangkan ini menyajikan instrumen 

pertanyaan pemantik. Halaman ini dirancang di awal materi 

agar dapat menstimulasi kemampuan berpikir kritis (critical 

thinking) siswa kelas 2 sejak pertama kali membuka konten 

utama. Tujuan utama peneliti mendesain aktivitas awal ini 

adalah untuk menerapkan metode pembelajaran kontekstual, 

yaitu dengan mengaitkan materi Pendidikan Pancasila dengan 



65 

 

pengalaman nyata yang sering ditemui siswa dalam kehidupan 

sehari-hari, sehingga memicu rasa ingin tahu dan 

menumbuhkan motivasi belajar mereka. 

Secara substansi, peneliti menggunakan pendekatan 

bercerita (storytelling) melalui tokoh Nana yang mengajak 

siswa mengamati kebersihan lingkungan sekitar. Disesuaikan 

juga dengan fase perkembangan kognitif anak, peneliti 

membuat instruksi sederhana barupa pilihan jawaban “YA” 

atau “TIDAK” berdasarkan empat ilustrasi visual yang kontras. 

Ilustrasi tersebut membandingkan kondisi rumah yang bersih 

dan kumuh serta ruang kelas yang berantakan dan rapi. Dari segi 

visual, mengedepankan prinsip desain yang ramah anak. Tokoh 

Nana ditempatkan dengan gestur ceria untuk menciptakan 

kesan dialog langsung yang interaktif. 

 

     Gambar 4. 9 Cover Sub-bab A 
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Gambar 4. 10 Cover Sub-bab B 

 

Gambar 4. 11 Cover Sub-bab C 

Pada bagian inti media yang dikembangkan peneliti 

menyusun tiga halaman utama sebagai pembuka, yaitu pada 

gambar 4.9 yakni Sikap Peduli Lingkungan pada sub-bab A, 

gambar 4.10 yakni Sikap dan Perilaku Menjaga Lingkungan 

Sekitar pada sub-bab B, dan gambar 4.11 yakni Bekerjasama 

Menjaga Lingkungan pada sub-bab C. Ketiga halaman ini 

dirancang sebbagai gerbang orientasi untuk memberikan 

pemahaman awal kepada siswa sebelum masuk pada aktivitas 

belajar yang lebih mendalam 
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Pada gambar 4.9 halaman sub bab A, disajikan pengantar 

konsep tanggung jawab mengenai kebersihan melalui contoh 

dalam kehidupan sehari-hari. Secara visual ditampilkan ilustrasi 

empat karakter anak yang berdiri berdampingan secara 

harmonis untuk menyampaikanpesan bahwa kepedulian 

lingkungan harus dibangun bersama dalam suasana yang 

menyenangkan. 

Selanjutnya, pada gambar 4.10 halaman sub bab B, fokus 

materi terletak pada ranah psikomotorik atau pembiasaan 

perilaku nyata. Tampilan visual dibuat lebih dinamis dengan 

menggambarkan karakter anak-anak sedang memegang alat 

kebersihan dan memilah sampah ke dalam tiga jenis tempat 

sampah. Perubahan visual ini berfungsi sebagai keteladanan 

langsung (modelling) untuk menumbuhkan motivasi siswa agar 

mencontoh perilaku tersebut. 

Pada gambar 4.11 halaman sub bab C, peneliti menekankan 

nilai kolaborasi dan gotong royong. Secara visual, 

menghadirkan figur guru perempuan di sampiing karakter siswa 

yang memberikan gestur ceria. Kehadiran tokoh guru 

diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang nyaman 

sekaligus menegaskan kepada siswa bahwa senantiasa 

mendaptkan bimbingan dan dukungan penuh dari pendidik. 
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       Gambar 4. 12 Ayo Membaca A 

 

Gambar 4. 13 Ayo Membaca B 

 

Gambar 4. 14 Ayo Membaca C 

Pada gambar 4.12 hingga gambar 4.14 tersebut peneliti 

merancang fitur bernama “Ayo Membaca” yang tersebar pada 
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setiap sub bab materi. Ketiga halaman ini dirancang sama, baik 

dari segi fungsi instruksional maupun struktur visual. Tujuan 

utama peneliti adalah untuk menciptakan pola belajar yang 

akrab bagi siswa kelas 2 SD. Hal ini diharapkan dapat 

mempermudah siswa dan meminimalisir kebingungan siswa 

saat berpindah halaman. 

Pada bagian “Ayo Membaca” diterapkan metode bercerita 

(storytelling) yang memadukan teks naratif sederhana dengan 

ilustrasi gambar berkarakter. Pada setiap halaman dimunculakn 

salah satu ikon karakter utama di bagian atas luar bingkai yang 

didesain secara interktif seolah sedang menyapa dan mengajak 

siswa masuk ke dalam teks bacaan. Selain itu, seluruh elemen 

teks pada ketiga halaman ini ditempatkan dalam bingkai putih 

bersudut tumpul dengan garis merah yang kontras guna 

menjamin tingkat keterbacaan yang optimal bagi siswa usia 

dasar. 

 

      Gambar 4. 15 Tahukah Kamu 1 



70 

 

 

Gambar 4. 16 Tahukah Kamu 2 

Pada gambar 4.15, peneliti menyusun materi yang dikemas 

melalui rubrik konseptual berjudul “Tahukah Kamu”. Pada 

bagian ini memaparkan hubungan sebab-akibat dari perilaku 

merusak lingkungan secara tegas melalui pendekatan visual. 

Teks penjelasan mengenai perilaku negatif disandingkan 

langsung dengan gambar ilustrasi mengenai dampaknya. 

Melalui visualisasi ini, siswa kelas 2 diharapkan dapat terbantu 

untuk melakukan penalaran logis secara mudah mengenai 

dampak buruk dari merusak alam di sekitar. 

Pada gambar 4.16 berikutnya, siswa diarahkan pada 

pengenalan lingkungan rumah dan penerapan sikapp peduli 

lingkungan. Bagian ini mendefinisikan lingkungan tempat 

tinggal secara nyata sebagai segala sesuatu yang ada di sekitar 

tempat tinggal, baik dalam lingkup lingkungan fisik maupun 

lingkungan sosial. Setalah memahami konsep tersebut, peneliti 

memberikan contoh mengenai sikap peduli lingkungan yang 

diwujudkan melalui karakter Caca, Nana, dan Jeno. Ilustrasi 
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tersebut menunjukkan bagaimana karakter berinteraksi secara 

harmonnis dengan tetangga, menjaga kebersihan halaman, 

hingga membiasakan diri membuang sampah pada tempatnya 

serta memilah sampah sesuai dengan jenisnya.  

 

Gambar 4. 17 Aktivitas Siswa Ayo Mengamati 

 

Gambar 4. 18 Ayo Mengamati 

Selain menyajikan materi pengetahuan, Media Flipbook 

Digital Interaktif ini dilengkapi dengan aktivitas mandiri 

melalui rubrik “Ayo Mengamati bersama Jeno!”. Fitur tersebut 

dirancang untuk meningkatkan keterlibatan aktif siswa setelah 

mempelajari materi utama.  Pada gambar 4.17 disajikan lembar 
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kerja kreatif “Aku Pengamat Cilik” . melalui instruksi yang 

sederhana, siswa diajak untuk melihat dan mengamati apa saja 

yang ada di lingkungan sekolah mereka, kemudian 

menuangkannya dalam bentuk gambar pada empat kotak yang 

telah disediakan. Aktivitas motorik dan imajinatif diharapkan 

dapat memberikan ruang berekspresi secara mandiri. Di bagian 

bawah lembar kerja terdapat kolom paraf untuk orang tua dan 

guru, berfungsi sebagai jembatan komunikasi serta bentuk 

apresiasi antara pihak sekolah dan keluarga dalam memantau 

perkembangan belajar siswa. 

Sementara pada gambar 4.18 disediakan latihan soal berbasis 

analisis gambar. Siswa diuji mengenai pemahaman moral 

dengan cara memilih jawaban “YA” atau “TIDAK” untuk 

aktivitas yang merusak lingkungan. Teks tersebut disajikan 

bersama ilustrasi visual yang sangat dekat dengan realitas 

kehidupan siswa. Peneliti sengaja menerapkannya untuk 

menstimulus kemampuan berpikir kritis anak sejak dini, serta 

meminimalisir rasa bosan pada siswa. 
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d. Halaman Evaluasi 

 

  Gambar 4. 19 Game A 

 

  Gambar 4. 20 Game B 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 21 Game C 
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Sebagai upaya untuk menumbuhkan motivasi dan 

keterlibatan aktif siswa, peneliti mengintegrasikan fitur 

gamifikasi pembelajaran melalui rubrik “Ayo Bermain bersama 

Nana!”. Di bawah panduan viasual dari karakter Nana yang 

ceria dan bersahabat, setiap halaman permainan dilengkapi 

dengan tombol bertuliskan “GAME START” yang menarik 

perhatian siswa, mengubah cara belajar yang membosankan 

menjadi sebuah aktivitas belajar yang menantang dan 

menyenangkan. 

Meskipun memiliki struktur visual yang sama, ketiga 

halaman menyajikan variasi permainan yang berbeda guna 

mencegah kebosanan pada siswa. Pada gambar 4.19, siswa 

ditantang untuk menguji pengetahuan dasar mengenai sikap 

peduli lingkungan melalui permainan berbasis ketelitian 

membaca soaldan memilih jawaban digital yang paling tepat. 

Pada gambar 4.20, aktivitas pemainan berkembang menjadi 

permainan psikomotorik melalui  mekanisme tarik-seret (drag 

and drop). Pada bagian tersebut siswwa diminta menyerasikan 

koordinasi mata dan tangan untuk menggeser gambar ilustrasi 

menggunakan jari dan mencocokkannya ke dalam tempat yang 

sesuai. Sementara pada gambar 4.21, peneliti memfokuskan 

permainan pada refleksi personal dimana siswa diajak untuk 

menganalisis penyataan atau gambar mengenai aktivitas 
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lingkungan, lalu mengklasifikasikan tindakan mana yang sudah 

atau belum mereka lakukan dalam kehidupan sehari-hari. 

Diakhir setiap sesi permainan, peneliti secara konsisten 

menyertakan kalimat umpan balik positif berupa apresiasi dan 

penguatan motivasi. Kehadiran kalimat pemantik semangat  

bertujuan untuk memberikan penghargaan atas usaha yang telah 

dilakukan siswa. 

 

Gambar 4. 22 Mari Menonton Video 

Pada gambar 4.22 peneliti memfasilitasi gaya belajar audio-

visual melalui rubrik “Ayo Menonton Bersama!”. Disajikan 

tombol yang dirancang sebagai pintu gerbang menuju video 

pembelajaran mengenai pentingnya menjaga lingkungan 

sekitar. Penggunaan media video di dalam flipbook bertujuan 

untuk menyajikan visualisasi dinamis yang tidak dapt 

diakomodasi oleh teks, sehingga mampu meningkatkan 

pemahaman nyata, merangsang konsentrasi siswa kelas 2. 

Aktivitas tersebut juga dilengkapi dengan instrumen yang 

akan melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi secara 
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bertahap. Setelah menyimak tayangan, siswa dipandu melalui 

instruksi komunikatif untuk menjawab empat butir pertanyaan 

yang ditulis di atas lembar tugas fisik. Pertanyaan tersebut 

disusun secra sistematid untuk menguji pemahaman siswa 

mengenai konsep pengelolaan lingkungan, mengeksplorasi poin 

pembelajaran berharga dari video, merinci tiga cara nyata 

menjaga kelestarian alam, hingga aksi nyata yang akan 

dilakukan siswa dalam kehidupan sehari-hari. Kombinasi 

aktivitas digital dan aktivitas fisik sengaja dirancang untuk 

memperlihatkan kepada siswa bahwa materi Pendidikan 

Pancasila tidak berhenti sebagai hafalan teori melainkan 

menjadi pembelajaran berperilaku sosial sejak dini. 

            

Gambar 4. 23 Evaluasi Pembelajaran 

Pada gambar tersebut, peneliti menerapkan pendekatan 

variatif bertujuan untuk menjaga agar anak tidak merasa jenuh 

mengerjakan lembar evaluasi, sekaligus menjadi ruang ukur 

bagi guru untuk melihat kedalaman pemahaman siswa dari 

berbagai aspek. Pada lembar pertama siswa dihadapkan pada 
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tiga model soal evaluasi bertingkat. Bagian pertama berisi soal 

untuk menguji ingatan dan pemahaman dasar mengenai 

pengelolaan sampah serta aktivitas pelestarian lingkungan. 

Bagian kedua beralih pada bentuk soal benar-salah yang melatih 

ketegasan berpikir kritis anak dalam menilai sebuah pernyataan 

moral di sekitar siswa. Sementara bagian ketiga merupakan soal 

isisan singkat dan uraian terbatas yang merangsang kemampuan 

berpikir logis siswa. 

Pada lembar kedua, evaluasi disajikan dalam pertanyaan 

berbasis studi kasus kehidupan nyata, siswa diajak 

mengeksplorasi empati dan sikap solutif dengan cara 

menjelaskan tindakan yang harus dilakukan menggunakan 

bahasa mereka sendiri. Selain itu, peneliti menyajikan soal 

berbasis literasi visual yang menyajikan ilustrasi gotong royong 

membersihkan ruang kelas bersama. Siswa diminta 

menceritakan gambar tersebut secara ekspresif. Evaluasi 

diakhiri dengan kalimat motivasi yang bertujuan untuk 

memberikan penguatan bahwa evaluasi ini adalah bagian dari 

ruang apresiasi atass usaha yang telah siswa lalui sepanjang 

penggunaan media flipbook ini. 
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e. Halaman Daftar Pustaka 

 

Gambar 4. 24 Daftar Pustaka 

Gambar 4.24 menampilkan halaman daftar pustaka yang 

berisi sumber referensi yang digunakan penulis dalam 

mengembangan produk Flipbook Digital Interaktif Pendidikan 

Pancasila. 

f. Halaman Penutup 

 

Gambar 4. 25 Profil Penulis 

Gambar 4.25 merupakan halaman profil penulis yang 

memaparkan informasi identitas, latar belakang akademik, serta 

tujuan pembuatan media flipbook. Penyertaan profil ini tidak 
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hanya berfungsi sebagai bentuk akuntabilitas akademis dan 

pemenuhan struktur formal media pembelajaran, melainkan 

juga secara humanis merepresentasikan dedikasi penulis dalam 

menghadirkan inovasi media yang kreatif, interaktif, dan 

menyenangkan bagi siswa sekolah dasar. 

 

Gambar 4. 26 Cover Belakang 

Gambar 4.26 merupakan penutup struktur media yang 

berfungsi untuk memberikan penegasan emosional sekaligus 

menyimpulkan pesan utama pembelajaran secara singkat dan 

berkesan. Desain penutup yang komunikatif ini diharapkan 

tidak hanya berfungsi sebagai pembatas formal media, 

melainkan diharap dapat berperan dalam mengunci motivasi 

intrinsik siswa agar senantiasa menerapkan nilai-nilai Pancasila 

ke dalam aksi nyata di kehidupan sehari-hari. 

4. Implementasi (Implementation) 

Setelah melalui tahapan revisi awal, peneliti meuju pada fase 

implementasi produk di dalam kelas untuk melihat efektivitas media 

dalam situasi pembelajaran secara langsung. Uji coba dilaksanakan 
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secara luring dengan melibatkan 18 orang siswa sebagai subjek 

penelitian. Sebelum media ini digunakan oleh para siswa, peneliti 

terlebih dahulu melakukan uji coba kepada guru kelas selaku 

praktisi. Guru memberikan masukan yang berharga demi 

kesempurnaan media flipbook. Sebagai langkah awal untuk menarik 

perhatian sekaligus memperkenalkan inovasi teknologi, peneliti 

memaparkan media Flipbook Diigital Interaktif tersebut melalui 

proyektor di depan kelas. Melalui tayangan proyektor ini, seluruh 

siswa secara bersama-sama dituntun untuk mencermati pemaparan 

materi.  

Setelah sesi pengenalan awal, siswa diarahkan untuk 

mengeksplorasi ragam fitur interaktif yang terdapat di dalam media 

flipbook digital interaktif untuk memperdalam pemahaman mereka 

tanpa rasa bosan. Di dalam media yang peneliti kembangkan siswaa 

disajikan berbagai aktivitas. Ketika pembelajaran berlangsung, para 

siswa menunjukkan antusiame yang tinggi saat mencoba dan 

mengeksplorasi Flipbook Digital Interaktif. Mengingat karakteristik 

siswa kelas rendah yang memiliki motorik aktif saat belajar sambil 

bermain. Materi yang awalnya bersifat teoritis dapat disederhanakan 

menjadi pengalaman belajar yang efektif. Pembelajaran 

menggunakan media Flipbook Digital Interaktif ini dirancang untuk 

membangun suasana belajar yang ceria, sehingga mampu memantik 

antusiasme dan motivasi belajar siswa sepanjang proses 

pembelajaran di kelas 
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Setelah selesai pembelajaran dengan media flipbook, siswa 

mengisi angket kemenarikan untuk memberikan penilaian objektif 

terhadap tampilan produk. Seluruh rangkaian pembelajaran diakhiri 

dengan pengisian angket motivasi dibantu oleh guru, bertujuan 

untuk merekam perubahan, ketertarikan, serta dorongan belajar 

siswa setelah mengeksplor pembelajaran menggunakan Flipbook 

Digital Interaktif. Analisis data yang diperoleh melalui pengisian 

angket motivasi belajar yang diisi langsung oleh siswa digunakan 

untuk memetakan motivasi belajar siswa. Hasil instrumen ini tidak 

hanya menyajikan angka, melainkan merekam bagaimana respon, 

rasa ingin tahu, dan antusiasme siswa dapat berkembang, juga 

melihat sejauh mana kehadiran media Flipbook Digital Interaktif 

mampu menumbuhkan motivasi belajar siswa dari sebelum hingga 

sesudah proses pembelajaran berlangsung. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Dalam model pengembangan ADDIE, tahapan evaluasi 

tidak hanya dilakukan di akhir program, melainkan diintegrasikan 

pada setiap akhir tahapan proses. Kegiatan evaluasi ini dilakukan 

dengan cara menganalisis data secara berkala, baik dari hasil 

penilaian para validator ahli media, validator ahli materi, dan 

validator ahli pembelajaran, maupun dari dinamika yang terjadi 

pada setiap transisi tahapan ADDIE. Melaui evaluasi yang 

berkelanjutan ini, peneliti dapat menemukan landasan awal yang 

kuat dalam merancang media flipbook digital interaktif serta 
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memperoleh data sebagai dasar penentuan kelayakan produk 

sebelum digunakan oleh siswa di dalam kelas. 

 Tahap analisis yang digunakan peneliti adalah pendekatan 

humanis untuk menyelami permasalahan nyata yang dihadapi guru 

dan siswa kelas 2 MI Syihabuddin Malang, khususnya pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila. Berdasarkan hasil wawancara 

bersama guru kelas 2, terungkap bahwa siswa cenderung kurang 

termotivasi, mudha bosa, kurang aktif, dan kurang tertarik saat 

pembelajaran berlangsung. Hal ini berdampak pada hassil belajar 

siswa yang relatif lebih rendah dibandingkan mata pelajaran lainnya. 

Ketika peneliti mengajak siswa bercerita, bereka mengungkapkan 

bahwa materi terasa menjemukan karena media yang digunakan 

kurang menarik secara visual. Hambatan utama rendahnya motivasi 

belajar ini berakar dari kejenuhan siswa terhadap pembelajaran 

monoton, sehingga mereka kehilangan semangat untuk 

mengeksplorasi nilai-nilai peduli lingkungan di sekitarnya. 

Dilihat dari kebutuhan belajar para siswa, peneliti 

melangkah ke tahap design untuk merancang media yangsesuai. 

Berdasarkan hasil analisis masalah peneliti mulai menyusun 

kerangka isi, memetakan materi agar lebih komunikatif, mendesain 

visualisasi karakter pendamping yang sesuai, serta menyusun 

instrumen penilaian untuk para ahli dan lembar angket motivasi 

belajar siswa. 
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Tahapan berikutnya adalah tahapan pengembangan. Pada 

fase ini rancangan desain telah direalisasikan menjadi produk media 

flipbook utuh sekaligus melakukan uji validasi bersama tiga 

validator ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. 

Setiap catatan kritik dan saran yang diberikan oleh para validator 

diterima dengan terbuka sebgai bahan evaluasi untuk 

menyempurnakan kualitas media. Berdasarkan akumulasi penilaian 

dari para validator ahli , diperoleh kesimpulan bahwa Media 

Flipbook Digital Interaktif yang dikembangkan  telah dinyatakan 

valid dan siap untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran 

nyata. 

Pada tahap implementasi, media telah disempurnakan dan 

mulai digunakan langsung oleh siswa kelas 2 dalam proses 

pembelajaran. Untuk melihat sejauh mana media ini mampu 

menyentuh dan membangkitkan motivasi belajar siswa, peneliti 

membagikan angket motivasi belajar di akhir pembelajaran. Melalui 

instrumen angket motivasi ini, peneliti dapat melihat secara 

langsung dan mendalam bagaimana dinamika perkembangan 

respon, ketertarika, dan antusiasme siswa dari sebelum hingga 

sesudah mengeksplor Media Flipbook Digital Interaktif. 

4.2 Penyajian dan Analisis Data Uji Produk 

Produk yang telah dikembangkan oleh peneliti ini diimplementasikan secara 

langsung dalam proses pembelajaran bersama siswa kelas 2 MI Syihabuddin 

Malang. Fokus utama dari penelitian pengemabangan ini adalah untuk 
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menumbuhkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, 

khususnya pada materi peduli lingkungan yang sering kali dianggap teoritis dan 

menjemukan oleh siswa. Kualitas dan kelayakan media ini ditinjau dari dua 

sudut pandang teoritis dan praktis, yaitu melalui pengukuran tingkat kevalidan 

prosuk oleh para validator ahli serta analisis lembar angket motivasi belajar yang 

diisi langsung oleh siswa. Adapun seluruh data mengenai hasil validasi produk 

serta perkembangan motivasi belajar siswa dipaparkan secara rinci sebagai 

berikut: 

1. Data Validitas 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi oleh validator ahli media yang dilakukan oleh Bapak 

Ahmad Makki Hasan, M.Pd., seorang dosen di Program Studi 

Pendidikan Bahasa Arab (PBA), Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

(FITK), UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Pemaparan data disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut: 

1) Data Kuantitatif 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek 

 

Indikator 

Skala 

Penilaian 

1 2 3 4 

Tampilan 

Media 

Tampilan media pembelajaran 

menarik 
   

 

✓ 

Kemenarikan kombinasi warna 

yang digunakan pada media 

pembelajaran 

   ✓ 
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Jenis dan bentuk huruf (font) yang 

digunakan mudah dibaca oleh 

siswa 

   ✓ 

Desain gambar cover menarik dan 

mencerminkan isi materi 
   ✓ 

Gambar dan ilustrasi yang 

digunakan sesuai dengan materi 

pembelajaran 

   ✓ 

Penempatan teks, gambar, dan 

elemen visual pada media tertata 

dengan baik dan rapi 

   ✓ 

Kualitas 

Teknis 

Media 

Kesesuaian resolusi media    ✓ 

Media dapat diakses dengan baik 

melalui berbagai perangkat digital 
   ✓ 

Interaktivitas 

Kemudahan penggunaan media 

dan kejelasan petunjuk penggunaan 

media 

   ✓ 

Kemampuan media dalam 

melibatkan siswa secara aktif 
   ✓ 

Navigasi 

Kemudahan dalam berpindah antar 

halaman 
   ✓ 

Tidak terdapat kesalahan saat 

navigasi digunakan 
   ✓ 

Kesesuaian 

dengan Tujuan 

Pembalajaran 

Kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan 
  ✓  

Media mendukung penyampaian 

materi pembelajaran secara efektif 
  ✓  

Efisiensi waktu dalam mengakses 

dan menggunakan media 
   ✓ 
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KkEfisiensi dan 

Kepraktisan  

Kepraktisan media dalam kegiatan 

pembelajaran. 
   ✓ 

 

Hasil validasi dihitung dengan menggunakan rumus berikut: 

P  = 
𝑓

𝑛
 × 100% 

    = 
62

64
 × 100 

    = 0,96875 × 100% 

    = 96,875% 

Dari hasil perhitungan data yang diperoleh dari ahli media dapat 

disimpulkan yaitu presentase mencapai nilai 96,875% dengan kategori 

sangat layak. Maka Flipbook Digital Interaktif Pancasila revisi secara 

keseluruhan tidak diperlukan, namun kritik dan saran dari validator tetap 

harus diperhatikan. 

2) Data Kualitatif 

Tabel 4.2 Saran Ahli Media 

Validator Komentar dan Saran 

Ahmad Makki Hasan, 

M.Pd. 

• Ditambahkan kata pengantar 

• Ditambahkan profil pengembang 

• Memindahkan logo “Kelas 2 MI/SD” 

di bagian pojok kanan bawah 
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b. Validasi Ahli Materi 

Proses validasi materi dilakukan oleh Bapak Sigit Priatmoko, M.Pd., 

seorang dosen Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

(PGMI) Fakultas Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan (FITK), UIN Maulana 

Malik Ibrahim Malang. 

Pemaparan data disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut: 

1) Data Kuantitatif 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator 

Skala 

Penilaian 

1 2 3 4 

Kesesuaian 

Materi 

dengan 

Kurikulum 

 Materi sesuai dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) Pendidikan 

Pancasila kelas 2 

   ✓ 

Materi selaras dengan Tujuan 

Pembelajaran (TP) yang telah 

ditetapkan 

   ✓ 

Materi sesuai dengan kompetensi 

dan karakteristik peserta didik 

kelas 2 

   ✓ 

Keakuratan 

Materi 

Ketepatan konsep yang disajikan 

dalam materi 
   ✓ 

Tidak terdapat kesalahan konsep 

(miskonsepsi) dalam materi 
   ✓ 

Kedalaman 

dan 

Materi yang disajikan mencakup 

keseluruhan konsep yang dibutuhkan 
  ✓  
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Kelengkapan 

Materi 

Terdapat latihan atau evaluasi yang 

sesuai dengan materi 
   ✓ 

Kesesuaian 

Materi 

dengan 

Media 

Flipbook 

Kesesuaian penyajian materi dengan 

format flipbook digital 
  ✓  

Integrasi materi dengan elemen 

visual pada media pembelajaran 
   ✓ 

 

Hasil validasi dihitung dengan menggunakan rumus berikut: 

P  = 
𝑓

𝑛
 × 100% 

    = 
34

36
 × 100 

    = 0,9444 × 100% 

    = 94,44% 

Dari hasil perhitungan data yang diperoleh dari ahli media dapat 

disimpulkan yaitu presentase mencapai nilai 94,44% dengan kategori 

sangat layak. Maka Flipbook Digital Interaktif Pancasila revisi secara 

keseluruhan tidak diperlukan, namun kritik dan saran dari validator 

tetap harus diperhatikan. 

2) Data Kualitatif 

Tabel 4.4 Saran Ahli Materi 

Validator Komentar dan Saran 

Sigit Priatmoko, M.Pd. • Ditambahkan aktivitas siswa secara 

langsung supaya media lebih 

interaktif 
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• Perbaikan penulisan Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) yang perlu 

dicermati 

 

c. Validasi Ahli Pembelajaran 

Validasi Ahli Pembelajaran dilakukan oleh Ibu Wardah Maulidina 

Firdausi, S.Pd., selaku wali kelas 2 MI Syihabuddin Malang. 

Berikut paparan data disajikan dalam bentuk tabel: 

1) Data Kuantitatif 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Aspek Indikator 

Skala  

Penilaian 

1 2 3 4 

Kesesuaian 

dengan 

Tujuan 

Pembelajaran 

Media Flipbook mendukung 

pencapaian Tujuan Pembelajaran 

(TP) 

  ✓  

Media membantu guru mencapai 

kompetensi yang diharapkan 
  ✓  

Kebahasaan 

Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

siswa kelas 2 

   ✓ 

Kalimat yang digunakan mudah 

dipahami oleh peserta didik 
  ✓  

Penggunaan istilah dalam materi 

sesuai dengan konteks 

pembelajaran 

   ✓ 
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Petunjuk dan instruksi pada media 

disampaikan secara jelas 
  ✓  

Keterlaksana

an 

Pembelajaran 

Kesesuaian media dengan alokasi 

waktu pembelajaran 
   ✓ 

Kemudahan guru dalam 

mengintegrasikan media ke dalam 

kegiatan pembelajaran 

   ✓ 

Keefektifan 

Pembelajaran 

Media flipbook digital mampu 

menumbuhkan motivasi belajar 

peserta didik 

   ✓ 

Media membantu peserta didik 

dalam memahami materi 

pembelajaran 

   ✓ 

Media mendukung tercapainya 

tujuan pembelajaran secara optimal 
  ✓  

 

Hasil validasi dihitung dengan menggunakan rumus berikut: 

P  = 
𝑓

𝑛
 × 100% 

    = 
39

44
 × 100 

    = 0,8864 × 100% 

    = 88,64% 

Dari hasil perhitungan data yang diperoleh dari ahli media 

dapat disimpulkan yaitu presentase mencapai nilai 88,64% dengan 

kategori sangat layak. Maka Flipbook Digital Interaktif Pancasila 

revisi secara keseluruhan tidak diperlukan, namun kritik dan saran 

dari validator tetap harus diperhatikan. 
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2) Data Kualitatif 

Tabel 4.6 Saran Ahli Pembelajaran 

Validator Komentar dan Saran 

Ibu Wardah Maulidina 

Firdausi, S.Pd. 

• Menambahkan petunjuk flip (bolak 

balik) pada petunjuk penggunaan 

 

2. Data Angket Motivasi Siswa 

Angket motivasi siswa digunakan untuk mengetahui efektivitas dan 

dampak penggunaan media flipbook digital interaktif materi "Aku Peduli 

Lingkungan" terhadap motivasi belajar siswa, peneliti menyebarkan 

instrumen angket motivasi di akhir kegiatan pembelajaran (post-test). 

Angket ini disebarkan kepada 18 responden siswa kelas 2 SD dengan total 

10 butir pernyataan pilihan menggunakan skala Likert (skor maksimal per 

butir adalah 4, sehingga skor maksimal ideal individu adalah 40). 

Adapun data perolehan skor mentah beserta hasil analisis deskriptif 

persentase motivasi belajar siswa disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Angket Motivasi Belajar 

Nama Skor Presentase 

DFA 40 100% 

ZHR 40 100% 

HQI 40 100% 

UBY 38 95% 

HNN 36 90% 

ARSN 40 100% 

AZZ 40 100% 

KRN 39 98% 

CI 40 100% 

EMBN 39 98% 

DE 37 93% 
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NRA 36 90% 

VNA 40 100% 

NFSH 40 100% 

AZL 39 98% 

AMN 40 100% 

FWZ 37 93% 

EN 36 90% 

Jumlah 697 1743% 

Rata-rata 38,72222 97% 

 

Berdasarkan data hasil angket pada tabel 4.7, apabila dikonversikan 

ke dalam teknik analisis deskriptif persentase, media Flipbook Digital 

Interaktif berhasil memicu pertumbuhan motivasi belajar siswa pada materi 

Aku Peduli Lingkungan. Dari total 18 siswa, diperoleh rata-rata skor 

motivasi sebesar 38,72 dari skor maksimal 40, atau setara dengan 97%. 

Presentase yang tinggi ini menegaskan bahwa mayoritas siswa 

menunjukkan antusiasme yang kuat setelah belajar menggunakan media 

tersebut. Meskipun skor individu bergerak variatif dalam rentang 36 hingga 

40 dengan presentase 90% hingga 100%, seluruh data tersebut berada pada 

kategori yang sangat layak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

media Flipbook Digital Interaktif Pendidikan Pancasila terbukti efektif 

sebagai instrumen pembelajaran yang mampu menstimulus motivasi belajar 

siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila khusunya pada materi 

Aku Peduli Lingkungan. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Flipbook 

Digital Interaktif Pendidikan Pancasila membawa kontribusi serta 

pembaruan yang bermakna dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa. 
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4.3 Revisi Produk 

Pada bagian ini, peneliti merevisi media Flipbook Digital Interaktif dengan 

memperhatikan saran dari para validator. Adapun revisi produk terpapar sebagai 

berikut: 

a. Validator Ahli Media 

Tabel 4.8 Revisi Produk sesuai Saran dari Validator Ahli Media 

Keterangan Sebelum Sesudah 

Penambahan Kata 

Pengantar 

  
 

Memindahkan 

logo “Kelas 2 

MI/SD” di bagian 

pojok kanan bawah 
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Menambahkan 

profil pengembang 

  
 

 

b. Validator Ahli Materi 

Tabel 4.9 Revisi Produk sesuai Saran dari Validator Ahli Materi 

Keterangan Sebelum Sesudah 

Ditambahkan 

aktivitas siswa 

secara langsung 

supaya media lebih 

interaktif 

 

 
 

 

Perbaikan penulisan 

Capaian 

Pembelajaran (CP) 

dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) 

yang perlu dicermati 
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c. Validator Ahli Pembelajaran 

Tabel 4.10 Revisi Produk sesuai Saran dari Validator Ahli 

Pembelajaran 

Keterangan Sebelum Sesudah 

Menambahkan 

petunjuk flip (bolak 

balik) pada petunjuk 

penggunaan 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

5.1 Prosedur Pengembangan Produk 

Pendidikan Pancasila merupakan pembelajaran dengan tujuan untuk 

menanamkan nilai-nilai Pancasila pada siswa sejak dini. Siswa diajak untuk 

menerapkan dan memahami sikap serta perilaku yang memperlihatkan nilai-

nilai Pancasila melalui pembelajaran yang terlaksana dalam kehidupan sehari-

hari.(Nurgiansah, 2021) Pembelajaran Pendidikan Pancasila jenjang kelas 2 

sekolah dasar difokuskan pada pengembangan karakter, seperti sikap peduli, 

tanggung jawab, kerja sama, dan gotong-royong. Namun sejauh ini 

pembelajaran Pendidikan Pancasila masih didominasi oleh pendekatan 

konvesional yang berpusat pada guru. Pendekatan tersebut perlu disesuaikan 

dengan era transformsi digital. Diperlukan inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi yang mampu mengemas materi secara lebih interaktif, menarik, dan 

disesuaikan dengan karakteristik perkembangan siswa usia sekolah 

dasar.(Shalikhah & Primadewi, 2017) 

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di MI 

Syihabuddin Malang, ditemukan sebuat tantangan nyata dalam proses 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas 2. Selama ini siswa menunjukkan 

kurangnya antusiasme, mudah merasa jenuh, serta kurang tertarik terhadap 

pembelajaran yang berbasis konvesional sebagai media pembelajaran siswa. 

Dari persoalan tersebut, peneliti menghadirkan solusi inovatif melalui 

pengembangan sebuah media pembelajaran yang diberi nama Flipbook Digital 
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Interaktif Pendidikan Pancasila.  Dikembangkan dengan desain yang 

menyesuaikan karakter siswa menggunakan aplikasi Canva, media digital ini 

tidak hanya menyajikan materi Pendidikan Pancasila secra kontekstual, tetapi 

juga dilengkapi dengan beragam aktivitas yang menyenangkan bagi siswa. 

kehadiran Flipbook Digital Interaktif ini sejalan dengan pemikiran 

Muthohharoh et al., yang menegaskan bahwa siswa memerlukan media 

pembelajaran yang mampu memudahkan pemahaman materi dan juga 

menambah tingkat pertumbuhan motivasi belajar agar tercipta pembelajaran 

yang menyenangkan. (Muthohharoh et al., n.d.)Melalui media ini diharapkan 

suasana belajar diharapkan dapat berubah menjadi ruang belajar yang sesuai 

dengan karakter siswa, sehingga mampu mengembangkan kembali motivasi 

dan ketertarikan siswa dalam kegiatan pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Pengembangan Flipbook Digital Interaktif ini dilaksanakan dengan 

menjadikan kebutuhan nyata siswa sebagai landasan utama. Langkah ini 

sejalan dengan pandangan  Maula et al., (2024)yang menegaskan bahwasanya 

seorang pendidik idealnya mampu mempersiapkan bahan ajar yang sesuai 

dengan tingkat pemahaman serta karakteristik siswa. guna mewujudkan produk 

yang sistematis dan teruji. (Maula et al., 2024) Penelitian ini menerapkan 

model pengembangan ADDIE yang mencakup lima tahapan, yaitu Analysis 

(Analisis),Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Setelah melalui 

proses perancangan produk tersebut memasuki fase validasi untuk mengukur 

tingkat kelayakannya secra objektif. Proses evaluasi melibatkan para velidator 
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ahli yang berkompeten di bidangnya, meliputi ahli media, ahli materi, serta ahli 

pembelajaran. 

5.2 Pembahasan Hasil Validasi dan Angket Motivasi Belajar Siswa 

1. Pembahasan Hasil Validasi 

Penilaian terhadap kualitas dan kelayakan Flipbook Digital Interaktif 

Pendidikan Pancasila, maka dilaksanakan proses validasi dengan 

melibatkan tiga validator ahli, yakni ahli media, ahli maetri, dan ahli 

pembelajaran. Berdasarkan penilaian yang telah diberikan para validator 

ahli tersebut, diperoleh hasil validasi produk sebagai berikut: 

1) Ahli Media 

Validasi kelayakan media bertujuan untuk menguji seberapa efektif 

serta kesesuaian produk saat diimplementasikan dalam 

pembelajaran.(Asani et al., 2025) Proses penilaian ini dilakukan oleh 

Bapak Ahmad Makki Hasan, M.Pd., selaku dosen Program Studi 

Pendidikan Bahasa Arab yang berkompeten di bidang media 

pembelajaran. Setelah melalui telaah kritis, validator memberikan 

beberapa saran untuk penyempurnaan Flipbook Digital Interaktif, yaitu 

menambahkan kata pengantar, menambahkan profil pengembang, dan 

memindahkan logo “Kelas 2 MI/SD” di bagian pojok kanan bawah.  

Berdasarkan hasil dari validasi ahli media yang telah dilakukan 

produk Flipbook Digital Interaktif memperoleh skor persentase sebesar 

96,875% yang menempatkan produk ini dalam kategori sangat layak. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Waluyo Hadi et al., (2024) yang 

menegaskan bahwa pemanfaatan media interaktif berkontribusi dalam 
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membangkitkan motivasi siswa dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan prestasi belajar. (Waluyo Hadi et al., 2024) Media ini 

juga membuka ruang bagi siswa untuk belajar secara mandiri maupun 

kolaboratif melalui perangkat digital, sehingga mereka dapat 

mengeksplorasi materi secara katif sekaligus mengasah keterampilan 

yang relevan dengan tuntutan era digital. 

2) Ahli Materi 

Validasi isi materi dilksanakan dengan tujuan untuk menguji 

kesesuaian dan akurasi konten yang disajikan dalam media 

pembelajaran.(Widiyani & Pramudiani Universitas Muhammadiyah 

HAMKA, n.d.) Proses validasi ini dilaksanakan oleh Bapak Sigit 

Priatmoko, M.Pd., seorang dosen Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah yang memiliki kompetensi mendalam pada bidang 

Pendidikan Pancasila. Setelah melakukan telaah terhadap isi materi 

Flipbook Digital Interaktif, validator memberikan beberapa masukan 

demi kesempurnaan materi. Saran perbaikan tersebut meliputi 

menambahkan aktivitas siswa secara langsung agar media lebih 

interaktif dan memperbaiki penulisan Capaian Pembelajaran (CP) dan 

Tujuan Pembelajaran (TP) agar lebih sesuai.  

Berdasarkan hasil validasi, media Flipbook Digital Interaktif 

memperoleh nilai presentase sebesar 94,44% dengan kategori sangat 

layak. Peran guru dalam merencanakan kegiatan pembelajaran sangat 

berpengaruh terhadap tercapainya tujuan pembelajaran yang akan 

dicapai. Salah satu bagian yang dapat menunjang ketercapaian dari 
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tujuan pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran 

yang sesuai dengan karakteristik siswa.(Wulandari et al., n.d.) 

 

3) Ahli Pembelajaran 

Validasi ahli pembelajaran dilakukan dengan tujuan untuk 

menimbang kelayakan penerapan dari proses pembelajaran sebelum 

produk diimplementasikan di dalam kelas. Proses validasi ini 

dilaksanakan oleh Ibu Wardah Maulidina Firdausi, S.Pd., selaku guru 

kelas 2 di MI Syihabuddin Malang yang memahami secara langsung 

karakteristik siswa di lapangan. Malalui telaah kritis terhadap Flipbook 

Digital Interaktif, validator memberikan masukan yakni untuk 

menambahkan petunjuk flip (bolak balik) pada petunjuk penggunaan 

agar memudahkan pengguna produk Flipbook Digital Interaktif. 

Validator juga memberikan apresiasi bahwa media yang dikembangkan 

sudah sangat baik dan menarik. 

Berdasarkan penilaian akhir dari aspek pembelajaran ini, Flipbook 

Digital Interaktif berhasil meraih skor presentase 88,64% yang 

mengategorikan produk ini dalam predikat sangat layak untuk 

digunakan. 

2. Pembahasan Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menumbuhkan motivasi 

belajar siswa kelas 2 MI Syihabuddin Malang pada materi Aku Peduli 

Lingkungan. Setelah melalui serangkaian uji validasi dan dinyatakan sangat 

layak oleh para ahli, Media Flipbook Digital Interaktif ini kemudian 
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diimplementasikan dalam kelas. Setelah pembelajaran menggunakan 

Flipbook Digital Interaktif, suasana pembelajaran mengalami transformasi 

positif yang nyata, dimana siswa menunjukkan peningkatan semangat serta 

antusiasme yang tinggi dalam mengikuti seluruh rangkaian aktivitas 

pembelajaran. 

Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilaksanakan oleh 

Wulandari et al., yang membahas mengenai konsep media pembelajaran 

interaktif yang ditujukan agar siswa menjadi aktif dan mandiri. Penggunaan 

media interaktif berpengaruh dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa. 

Kemudian, dalam kegiatan pembelajaran guru juga harus memperhatikkan 

motivasi belajar siswa supaya suasana belajar terasa menyenangkan dan 

menjadikan siswa lebih antusias dalam mengikuti setiap proses kegiatan 

belajar. (Wulandari et al., n.d.) 

Setelah menjelajahi dan menyelesaikan latihan soal di dalam Flipbook 

Digital Interaktif, siswa merefleksikan pengelamana belajarnya melalui 

pengisisan angket motivasi Pendidikan Pancasila. Hasil instrumen tersebut 

mendapati bahwa respon yang sangat positif dari 18 siswa, dengan 

perolehan total skor 697 dan rata-rata skor sebesar 38,72. Tingkat presentase 

motivasi menyentuh angka 97% ini menegaskan bahwa keterlibatan 

emosional dan ketertarikan siswa berada pada kategori yang tinggi. Dengan 

demikian, Flipbook Digital Interaktif Pendidikan Pancasila efektif dalam 

menumbuhkan motivasi dan antusiasme siswa sepanjang proses 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. 



102 

 

Tingginya angka capaian motivasi ini tidak hadir di dalam ruang 

hampa, melainkan sebuah buah mekanis dari terpenuhinya kebutuhan 

emosional, psikologis, dan kognitif anak usia kelas 2 SD melalui desain 

media yang dikembangkan. Merujuk pada fase perkembangannya, anak-

anak pada usia ini membutuhkan stimulus yang akrab, aman, dan 

menyenangkan agar potensi belajarnya dapat teraktualisasi secara optimal. 

  Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Media Flipbook Digital 

Interaktif Pendidikan Pancasila pada materi Aku Peduli Lingkungan sangat 

membantu dalam membangun motivasi siswa dalam materi Aku Peduli 

Lingkungan mata pelajaran Pendidikan Pancasila secara menyeluruh. 
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BAB VI 

PENUTUP 

6.1 Simpulan 

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil penerapan Flipbook Digital 

Interaktif Pendidikan Pancasila pada siswa kelas 2 di MI Syihabuddin Malang, 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan Flipbook Digital Intersktif Pendidikan Pancasila 

pada materi "Aku Peduli Lingkungan" untuk siswa kelas 2 MI Syihabuddin 

Malang dilaksanakan dengan mengadopsi model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan sistematis, yaitu: Analysis (Analisis kebutuhan 

dan karakteristik siswa konkret), Design (Perancangan draf, visual, dan 

instrumen), Development (Pembuatan produk menggunakan software 

Canva dan integrasi web Wordwall, serta tahap validasi), Implementation 

(Uji coba produk di kelas secara luring), dan Evaluation (Evaluasi formatif 

dan sumatif di setiap tahapan). Sebelum digunakan oleh siswa, produk ini 

telah melalui uji validitas dan dinyatakan "Sangat Layak" oleh para ahli, 

dengan persentase capaian dari Ahli Media sebesar 96,875%, Ahli Materi 

sebesar 94,44%, dan Ahli Pembelajaran sebesar 88,64%. 

2. Media Flipbook Digital Interaktif Pendidikan Pancasila ini terbukti secara 

signifikan mampu membangun dan menumbuhkan motivasi belajar siswa 

kelas 2 MI Syihabuddin Malang pada materi "Aku Peduli Lingkungan". 

Berdasarkan hasil pengisian lembar angket motivasi belajar di akhir 

pembelajaran (post-test), diperoleh total skor 697 dengan skor rata-rata 
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individu mencapai 38,72 (dari skor maksimal 40). Jika dikonversikan, 

persentase rata-rata motivasi belajar siswa menyentuh angka 97%, yang 

menempatkan respon psikologis, ketertarikan, dan antusiasme belajar siswa 

masuk dalam kriteria "Sangat Tinggi". 

3. Media Flipbook Digital Interaktif ini memiliki tingkat kemenarikan yang 

sangat baik dan sangat sesuai untuk diterapkan dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila pada anak usia kelas rendah (fase A). Kemenarikan 

dan kesesuaian penerapannya didukung oleh perpaduan elemen multimedia 

yang ramah anak, seperti: pendekatan bercerita (storytelling) menggunakan 

tokoh karakter (Jeno, Nana, Caca), ilustrasi visual alam yang berwarna, 

video pembelajaran, serta unsur gamifikasi interaktif berbentuk kuis 

permainan (seperti fitur drag and drop). Kombinasi ini berhasil 

mentransformasikan materi Pancasila yang semula bersifat abstrak dan 

konvensional menjadi sebuah pengalaman belajar yang konkret, 

menyenangkan, serta fleksibel untuk diakses melalui perangkat digital di 

sekolah maupun secara mandiri. 

6.2 Saran 

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilaksanakan terdapat 

beberapa saran yang diberikan terkait Media Flipbook Digital Interaktif 

Pendidikan Pancasila sebagaimana berikut: 

1. Saran pemanfaatan Flipbook Digital Interaktif Pendididkan Pancasila 

 Media Flipbook Digital Interaktif Pendidikan Pancasila berpotensi besar 

sebagai rujukan sumber belajar dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila 

materi Aku Peduli Lingkungan pada siswa kelas 2 MI Syihabuddin Malang. 
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Kehadiran media ini tidak hanya mempermudah guru dalam menumbuhkan 

motivasi dan antusias belajar siswa di kelas, tetapi juga membuka ruang bagi 

siswa untuk bereksplorasi secara mandiri. Melalui akses yang fleksibel, 

siswa dapat memperdalam pemahaman mereka terhadap Pendidikan 

Pancasila di luar jam pelajaran di kelas. 

2. Saran pengembangan lebih lanjut 

 Arah pengembangan Flipbook Digital Interaktif Pendidikan Pancasila dapat 

diarahkan dengan menghadirkan fitur-fitur baru yang lebih interaktif dan 

dekat dengan dunia anak. Salah satu langkahnya adalah dengan 

menyisipkan permainan edukatif yang menyenangkan, sehingga siswa dapat 

bereksplorasi dengan cara yang lebih seru. Selain itu, pembaharuan media 

ini harus menyesuaikan kebutuhan dan karakteristik siswan itu sendiri. 

Dengan memahami apa yang siswa butuhkan dan sukai, Media Flipbook 

Digital Interaktif Pendidikan Pancasila akan menjadi jauh lebih efektif 

dalam meningkatkan semangat dan motivasi belajar siswa. 
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2. Surat Permohonan Validator Media 
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3. Surat Permohonan Validator Materi 
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4. Surat Permohonan Validator Pembelajaran 
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5. Hasil Validasi Ahli Media 
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6. Hasil Validasi Ahli Materi 
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7. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 
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8. Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa 
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9. Kisi-kisi Soal Evaluasi Pembelajaran 

No. 
Pokok 

Materi 
Indikator Soal Ranah 

Level Kognitif 

(Bloom) 
Bentuk  Soal 

1. Pengelolaan 

sampah 

Disajikan pertanyaan 

tentang tindakan 

terhadap sampah, 

siswa dapat 

menentukan tempat 

pembuangan sampah 

yang benar. 

 

Kognitif C1(Mengingat) Pilihan 

ganda 

2. Aktivitas 

menjaga 

lingkungan. 

Disajikan beberapa 

pilihan aktivitas, siswa 

dapat mengidentifikasi 

kegiatan yang 

bertujuan menjaga 

kelestarian lingkungan 

 

Kognitif C2(Memahami) Pilihan 

ganda 

3. Tujuan 

kebersihan 

lingkungan 

Disajikan kondisi 

lingkungan yang 

bersih, siswa dapat 

menentuka  tindakan 

yang harus dilakukan 

untuk mencapainya 

 

Kognitif C2(Memahami) Pilihan 

ganda 

4. Dampak 

membuang 

sampah di 

sungai 

Disajikan pernyataan 

tentang membuang 

sampah di sungai, 

siswa dapat menilai 

kebenaran dari 

perilaku tersebut 

 

Afektif C3(Menerapkan) Benar/Salah 

5. Merawat 

tanaman 

Disajikan pernyataan 

tentang menyiram 

tanaman, siswa dapat 

memvalidasi tindakan 

tersebut sebagai 

bagian dari menjaga 

lingkungan 

 

Afektif C2(Memahami) Benar/Salah 

6. Tempat 

membuang 

sampah 

Disajikan kalimat 

rumpang, siswa dapat 

menyebutkan tempat 

untuk membuang 

sampah secara spesifik 

 

Kognitif C1(Mengingat) Isian singkat 

7. Alasan 

menjaga 

lingkungan 

Disajikan pertanyaan 

pemantik, siswa dapat 

menjelaskan alasan 

pentingnya menjaga 

lingkungan 

Kognitif C2(Memahami) Uraian 
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8. Cara 

menjaga 

lingkungan 

Siswa dapat 

menyebutkan dua 

contoh tindakan nyata 

dalam menjaga 

kelestarian atau 

kebersihan lingkungan 

 

Kognitif C2(Memahami) Uraian 

9. Sikap 

teradap 

pelanggaran 

lingkungan 

Disajikan sebuah studi 

kasus teman 

membuang sampah 

sembarangan, siswa 

dapat merumuskan 

tindakan solutif atau 

teguran yang santun 

dengan bahasa sendiri 

 

Afektif C4(Menganalisis) Uraian 

berbasis 

studi kasus 

10. Pengamatan 

visual 

gotong-

royong 

Disajikan sebuah 

gambar aktivitas 

membersihkan ruang 

kelas secara bersama-

sama, siswa dapat 

menceritakan kembali 

situasi dan kegiatan 

kerjasama di dalam 

gambar tersebut 

Psikomo

tor 

C4(Menganalisis) Uraian 

berbasis 

gambar 
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10. Hasil Soal Evaluasi 
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11. Dokumentasi Penelitian 
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12. Sertifikat Bebas Plagiasi Skripsi 
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